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* Hasta 8 estilos diferentes, incluyendo: Jeet 
Kune Do, Thai Kwan Do, Shaolin Dragón, Kick 
Boxing, Kung Fu y más. 
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BRUCE LEE 

OyESTOFTHE DRAGON 


Quest of THE Dragón 


* Por primera vez podrás luchar como el 
incomparable Bruce Lee. 

* La tecnología utilizada para la captura de 
movimiento registra más de 100 movimientos 
del Jeet Kune Do de Bruce Lee. 

* Diseñado exclusivamente para Xbox. Un juego 
de lucha que te hará pelear contra hordas de 
enemigos. Prepárate para un combate de 
proporciones épicas. 


* Múltiples y efectivos oponentes con sistema 
de fijación de enemigo. 

* Más de 30 enemigos con complejas rutinas 
de inteligencia artificial. Pueden rodearte y 
sorprenderte, ¡no te confíes!. 

* Más de 30 niveles a través de 3 continentes 
en Hong Kong, Inglaterra y San Francisco. 

www.universalinteractive.com/bruceleegames 
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El segundo asalto 


TAL VEZ más de uno piense que transcurrido ya medio año desde 
la salida al mercado de Xbox, la consola de Microsoft ha 
desplegado ya todo su potencial y a partir de ahora sólo queda 
esperar que el crecimiento paulatino de sus ventas se estabilice y 
la plataforma adquiera una situación equilibrada dentro del 
panorama actual del mercado de las consolas. 

Sin embargo, y a pesar de lo acontecido en los meses pasados, con momentos 
realmente agitados y llenos de noticias impactantes (con mención especial en este apartado 
para la bajada de precio de la consola), todo ello no ha sido sino una especie de 
entrenamiento, una puesta a punto para lo que está por llegar de aquí a final de año. 

Y es que, si hiciésemos una analogía con un combate de boxeo, la consola de Microsoft 
ha disputado solamente el primer asalto de un combate que se 
presume largo y muy duro. En realidad, lo único que ha 
hecho Xbox hasta el momento es intercambiar algunos 
golpes de tanteo con sus adversarios, 
simplemente una toma de contacto 
al despliegue directo y frontal de las 
hostilidades. 

Algo que, sin duda, va a llegar en lo 
que podríamos considerar como el 
segundo asalto de esta pelea incruenta, 
que se va a disputar de aquí a final de 
año, y que va a comprender un período de 
sustancial importancia para este sector: la campaña de 
Navidad. Una época crucial porque es el momento en 
que más juegos y consolas se venden durante todo 
el año. 

Así que va a ser a partir de ahora cuando se 
pongan verdaderamente a prueba por primera 
vez las posibilidades reales de Xbox p 
competir en el mercado. También van 
poder comprobar hasta qué punto es 
Microsoft de utilizar sus reconocidos recursos 
para situar su consola como una de las 
triunfadoras de la presente campaña de Navidad, 
que a tenor de algunos estudios publicados 
recientemente se prevé como una de las más 
fructíferas de los últimos años. 

¿Qué necesita Xbox para llegar a la recta de 
final de año con todos los «músculos» a punto para afrontar con garantías este envite? Pues 
en realidad muchas cosas: un buen márketing, una campaña de publicidad pensada no para 
ganar premios en festivales de publicidad, sino para atrapar a los potenciales compradores 
de Xbox y, sobre todo, juegos, muchos buenos juegos y, a ser posible, alguno capaz de tomar 
el relevo de Halo y convertirse en uno de esos títulos que logran por sí mismos que el 
público adquiera una consola. 

No hace falta decir que estamos plenamente confiados en que todos estos factores se 
van a conjugar y el final de año va a marcar un punto y aparte en la trayectoria de Xbox. 

Aquí estaremos para contároslo... 

José Emilio Barbero 

Director 
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TOUR DE FRANGE 

El videojuego que te permitirá alargar toda la 
emoción vivida durante la carrera gala. 










RACING EVOLUZIONE 

Desde un estudio de desarrollo italiano llega un 
emocionante juego de carreras. 
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DEADOR AUVE 
XTREMEBEACH 




VOLLEYBALL 


Vaya, vaya, aquí sí hay playa... 


Lisa, la chica nueva, mira a su mamá en la última fila de las graderías. 


^ Un gran tiro de Hitomi, aunque Tina ya está preparada para meter un tapón. 


INFÜRÍTIRDÜN DEL lUEGG 


DESARROLLADOR: TECMO 


EDITOR: MICROSOFT 


FECHA DE LANZAMIENTO: OCTUBRE 2002 
jUGADORES: 1-4 


EL SEGUNDO título Dead orAlive 
que su creador Tomonobu Itagaki 
anunció en la feria E3 hizo girar 
más de una cabeza cuando fue incluido 
en una película de demostración. 

Mostrado conjuntamente con Panzer 
Dragoon Orto, Ninja Gaiden y BHnx, Dead 
orAHve Xtreme Beach Voleyball obtuvo 
una sonora aprobación por parte de una 
multitud apretujada. 

Existe un plan secreto: tras haber ga- 
nado mucho dinero en el casino, el osten- 
toso luchador Zack que aparece en esta 
serie Dead orAlive (DOA) se compró una 
isla para tenerlo todo preparado con vistas 
al cuarto torneo DOA. Se envían invitacio- 
nes tan sólo a mujeres, y para algo más 
que para la competición inaugural de la 
isla de Zack. 

«Todavía nos hallamos en las prime- 
ras fases del desarrollo, pero puedo asegu- 
rarte que será divertido. He jugado parti- 
dos de voleibol, pero DOAXva a ser algo 
completamente distinto, nos comentó 
Itagaki en una entrevista en exclusiva. 
«Nos estamos centrando en la respuesta 
del juego y en su interactividad». Itagaki 


añadió que «los jugadores eligen uno de 
los ocho personajes, visitan una isla y pa- 
san unos días en ella. Si lo deseas, pue- 
des cancelar tu estancia en la isla, pero 
fundamentalmente se trata de la historia 
de tu visita». 

En esta entrega encontrarás a todas 
las chicas de los juegos DOA anteriores, 
más una nueva integrante del reparto que 
se esconde bajo las sinuosas curvas de 
Lisa, una jugadora norteamericana profe- 
sional de voleibol que aparecerá también 
en los futuros beat'em-ups de DOA. 

«Se me ocurrió la ¡dea mientras tra- 
bajaba en DOA2», nos dijo Itagaki. «Por 
aquel entonces, había una tendencia en 
los juegos de lucha de ofrecer varios mini- 
juegos y habíamos tenido muchas solicitu- 
des de los entusiastas de DOA en el senti- 
do de que hiciéramos lo mismo, Pero yo 
repliqué que «esto es un juego de lucha y 
aquí no se incluyen minijuegos». Ésta era 
nuestra política en 2000», asegura Itagaki. 
Se trata de una política que no obliga a los 
juegos de Tecmo que no son de combate, 
ya que al mismo tiempo que voleibol po- 
drás disfrutar con un minijuego de DOASy 
echar un vistazo ai tráiler de Ninja Gaiden. 

También aparece un casino repleto 
de juegos para apostar basados en 
temas de DOA. Así podrás encontrar 
máquinas tragaperras, la actuación salva- 
dora de un vigilante de la playa, una com- 
petición de baile y un concurso de 
belleza. Empieza a disfrutar ya 
del juego... 
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4^ ¿Ves como no es de verdad? Nos referimos a la piel de leopardo... 



4^ El concurso «¿Quién utiliza el mejor desodorante?» fue muy igualado. 



»SER REAL 
Itagakí consideró mu- 
chas alternativas antes 
de desarrollar otro jue- 
go de lucha, pero lo que 
no quería en absoluto 
era hacer un beat'em-up 
de medio pelo tan sólo 
por el gusto de crear 
una secuela. «Creo que 
algunos desarroiladores 
intentan induir otros 
elementos en los juegos 
de lucha, en vez de in- 
tentar efectuar progre- 
sos de verdad. Puede 
que den la sensación de 
«novedad» pero no pue- 
de decirse que hagan 
nada nuevo. Quise man- 
tener DOA2 y DOA3 co- 
mo juegos de lucha pu- 
ros y quisiera enfátizar 
que en el caso de DOA4 
mantendremos este en- 
foque «puro» y de «pro- 
greso». Si me veo obli- 
gado a hacer un juego 
con características 
tales como los minijue- 
gos, dejaré de hacer- 
los», asegura Itagaki. 



4^ Las chicas en acción (de izquierda a derecha): Ayane, una Hitomi saltarina, Lisa y Tina. 



PORQUE 
l-O \JHLEN 


CUANDO se está jugando a voleí* 
► bol de playa, no queda otro reme- 
dio que ponerse lo más guapa po- 
sible, una regla que, tal como puedes apre- 
ciar en las capturas de pantalla, estas chi- 
cas cumplen al pie de la letra. Hay más de 
100 trajes de baño para ojear y más de 50 
accesorios para comprar con lo que se ga- 
na. Entre ellos encontraremos de todo, 
desde crema bronceadora hasta gafas de 
sol. Y antes de que lo preguntes, no, no 
^ hay ningún desnudo escondido... 






4^ Bronceador para proteger la piel del sol. 


4*^ Algunos de los complementos hiper-mega-fashion. 
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Refréscate la mente con juegos psicológicos 



^ Un nuevo día, un nuevo cerebro que invadir. 



INFORÍTIRCDN DEL DUEGQ^ 


DESARROIIADOR: DOUBLE RNE 
DISTT^BUIDO R: MICROSOFT 
FECHA DE LANZAMIENTO: PRIMAVERA 2003 
MULTIJUGADOR: 1 


IMAGINA CÓMO sería poder ver 
el interior de tu mente. Vamos, 
piénsalo. Te encontrarías con tus 
propios demonios personales, echarías un 
vistazo a la cuenta de tu banco de memo- 
ria y verías en general cómo vive tu mitad 
interior. 

Los psiconautas, un grupo de elite 
de héroes telepáticos, poseen el poder de 
ver dentro de la mente humana. Son ém- 
patas que cabalgan sobre las ondas de 
pensamiento de otros con sus dotes psí- 
quicas de telepatía, levitación y predic- 
ción, utilizando dichas habilidades para 
desbaratar los planes de supervillanos des- 
de dentro. 

Hay un campamento de verano psí- 
quico donde se educa y prepara a jóvenes 
promesas para que sus poderes de clarivi- 
dencia se usen de forma sensata como 
parte de la fuerza de los psiconautas. 

Raz, uno de esos precoces estudian- 
tes, se ha topado con una trama de se- 



cuestro relacionada con el rapto de niños 
telepáticos y el robo de sus cerebros. Si 
logra frustrar esta ruin maquinación y en- 
tregar al misterioso cabecilla, Raz se habrá 
ganado bastante respeto como para con- 
vertirse en un psiconauta hecho y dere- 
cho, un superhéroe psíquico. 

Ésta es una de las premisas más in- 
teresantes para un juego de plataformas 
que no hemos encontrado en mucho 
tiempo. Para echar por tierra los designios 
de los malvados, Raz va a tener que su- 
mergirse en las mentes de una serie de 
personajes dementes para llegar al fondo 
del asunto, usando un abanico cada vez 
mayor de facultades psíquicas, desde la 
telequinesis a la piroquinesís. 

Para viajar por los recovecos menta- 
les de estos sospechosos hará falta una 
mezcla de dichas aptitudes y destreza, re- 
solviendo enigmas y abordando acertijos 
con tus peculiares poderes, y friendo de- 
monios de pesadilla con tu rayo psíquico. 

A cargo de Ti m Schaefer (véase el re- 
cuadro Al Tim-ón), el creativo responsable 
de aventuras de PC como Grim Fandango 
y Sam and Max, Psychonauts se perfila 
como un surrealista festival de imagina- 
ción de absorbente argumento al que ha- 
brá que tener un tercer ojo bien 
abierto. O al menos eso es lo que 
parece en nuestras mentes. 




4^ Los poderes piroquinéticos arrasan unos arbustos. 
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^ ^ TIM SCHAEFER es famoso por su trabajo 
L en algunas de las mejores aventuras pa* 
ra PC de todos los tiempos. Grim 
Fandango, Day OfThe Tentacle, Sam & Max, Full 
Throttie y The Secret Of Monkey Island son reco^ 
dados con cariño por lo desbordante de su colori- 
do, humor, inventiva y originalidad. A nivel gráfi- 
co, Psychonauts promete seguir cimentando la re- 
putación de Schaefer, con su mezcla caprichosa 
de estrambótico terror kítsch de los años sesenta 
y, entre otras cosas, animación de la vieja escueta 
con plastilina, mezcla plasmada al estilo de un re- 
torcido cuento de hadas de corte Hermanos 
Grimm. Cabrá esperar abundantes diseños de 
personajes vibrantes y estrafalarios, del tipo de 
los que dejan en nada tus peores pesadillas. 









^ En el espacio Interior de una mente ajena no hay nadie que te dé un empujondto.. 




>i>CURIOSA-MENTE 
Se está dedicando un 
gran esfuerzo a elabo- 
rar Psychonauts como 
una experiencia que se 
vea y suene como una 
película de Disney. La 
animación manual de- 
bería otorgar a cada 
personaje una esenda 
única y, junto con una 
nutrida selección de 
efectos de sonido, dará 
como resultado una vi- 
vida experiencia para 
los jugadores en su en- 
frentamiento con las 
manías y pensamientos 
de villanos y lunáticos. 
Sigmund Freud nunca 
lo;tuvo tan fácil... 



4^ Cárgate a los pesadíiiescos bichos a lo Bitelchús con tu descarga mental. 
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TAO FENG: 


FIST OF THE LOTUS 


Tendrás que demostrar tus habilidades para la lucha 


Vale la pena conocer algunos movimientos por ver los efectos que producen. 


Hery Phoenix 


^ Primera regla: atiza a tu oponente hasta que empiece a maldecir. 


INFORmnCDN DEL HUEGD 


DESARROIIADOR: STUDIO GIGANTE 

EDITOR: MICROSOFT 

FECHA DE LANZAMIENTO: 2003 
jUGADORES: 1-2 


E TAO FENG tue mostrado tan sólo 
a un selecto y reducido grupo de 
participantes en la feria E3, entre 
las cuales la Revista Oficial Xbox Edición 
Española estaba presente. Y lo primero 
que observamos en este juego fue la aten- 
ción que se ha dedicado a los efectos es- 
peciales. Sólo por esto, éste tiene que ser 
uno de los juegos de combate con mejor 
aspecto de todos cuantos se hallan en fase 
de desarrollo. «El hecho de desarrollar es- 
te juego de forma exclusiva para Xbox nos 
ha permitido hacer un uso intensivo del 
hardware», nos comentó John Tobías, jefe 
de proyecto. «Se trata de una ventaja in- 
creíble ya que si lo hubiéramos desarrolla- 
do para múltiples plataformas nos hubié- 
ramos visto obligados a ceñirnos a las li- 
mitaciones de los otros sistemas. En cam- 
bio, podemos centrar nuestros esfuerzos 
en las características específicas de Xbox». 

Esto ha hecho posible que el desa- 
rrollador Studio Gigante haya creado mo- 
delos de personajes dotados con 15.000 
polígonos y escenarios de combate inte- 
ractivos que resultan impresionantes, 
manteniendo al mismo tiempo una tasa 
de 60 fotogramas por segundo. 


«Queríamos que al jugador le resultara di- 
fícil detectar el más mínimo teselado poli- 
gonal en nuestros modelos. Tienen un as- 
pecto real, sin bordes cuadrados ni pun- 
tiagudos, con independencia absoluta de 
lo cercana que se coloque la cámara para 
enfocarlos», añadió Tobias. 

Tobías y su equipo sabían que tení- 
an que sacar una cosa distinta para poder 
sobresalir. «Éramos conscientes de lo mu- 
cho que esperan los jugadores del género 
de combate, y quisimos introducir elemen- 
tos nuevos sin romper con toda la mecáni- 
ca fundamental de los juegos de combate 
clásicos. Y lo hemos logrado.» Además, el 
jefe de proyecto Too Feng añadió que 
«con los daños progresivos se podrá con- 
templar como los personajes se pegan pa- 
lizas de varias formas distintas. Durante la 
lucha se podrán ver cortes, arañazos, des- 
garros y roturas de vestimentas». 

«Podrás aprovecharte de los fondos 
para saltar de un lado a otro de las pare- 
des con la ayuda de una pértiga», añadió 
el productor Richard Tsao. «Los jugadores 
pueden destrozar a sus oponentes utili- 
zando objetos, infligiendo mucho más da- 
ño y aumentando la probabilidad de pro- 
vocar la rotura de las extremidades», pro- 
siguió Tsao. «Y al haber introducido algu- 
nos conceptos nuevos en nuestro sistema 
combinado, podemos crear una profundi- 
dad que permitirá a los jugadores exper- 
tos creer que han alcanzado el ni- 
vel de maestría absoluta», conclu- 
yó el productor. 
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UN NOmBRE 

E PUEDE QUE el título Tao Feng: Fist of 
Lotus parezca impresionante, pero 
¿qué significa? Según el jefe de pro- 
yecto john Tobias, el origen de Tao Feng es 
chino. «Tao» se traduce por «energía univer- 
sal», mientras que «Feng» simplemente signi- 
fica «viento». El concepto de viento de la 
energía universal les resulta enormemente fa- 
miliar a muchos de los integrantes de la re- 
dacción de esta revista, especialmente cuando 
se acerca el día de cierre, cuando el Red Bul! y 
las pizzas llenas de especias ayudan a hacer 
más soportables las largas noches... 





Rery Phnenim sao 50 


4^ Un golpe de gracia en las costillas. 




4^ Los efectos son bastante buenos. 




4» Propina un golpe mortal lanzándote sobre tu oponente. 



<4 Los personajes sangrarán en todos los combates. 


□□9 






Prepárate para lo que se avecina de aquí a final de año... 


APENAS SEIS meses después 
de su lanzamiento en el mer- 
cado europeo. Xbox está al- 
▼ canzando ya unas cifras de 
ventas más que significativas, tanto de 
hardware como de software. Las últimas 
cifras que se han conocido así lo avalan. 
Como prueba, mencionar que Microsoft 
ha desvelado que ya se han vendido cerca 
de 4 millones de consolas Xbox en todo el 
mundo. Además, otra buena noticia es 
que, a parte de Halo, otros dos juegos 
han alcanzado una cifra superior al millón 
de unidades vendidas; Dead orAlive 3 y 
Project Gotham Racing. Otros datos cierta- 
mente significativos son el incremento 
cercano al 131% que se ha producido en la 
venta de consolas Xbox en el mercado 


americano. De momento, todavía no hay 
confirmación oficial sobre este punto pero 
en una reciente conferencia celebrada por 
Avtívision se desveló que en Europa po- 
dría haber ya más de medio millón de 
Xbox vendidas. Y por último, cabe desta- 
car la reciente apertura de nuevas fronte- 
ras para la consola de Microsoft, que ha 
irrumpido con fuerza en los mercados de 
Corea, Hong Kong, México, Nueva 
Zelanda, Singapury Taiwan. 

Y con todo, la cosa no ha hecho 
más que empezar, y por eso te recomen- 
damos que empieces a ahorrar, bien para 
comprarte la consola si todavía no lo has 
hecho, o bien para hacer acopio de tantos 
juegos como puedas de la larga lista de 
novedades que se avecinan. Y es que está 


previsto que antes de que acabe el año 
habrá un catálogo de más de 200 juegos 
para Xbox... y qué juegos. Estamos ha- 
blando de bombazos del calibre de 
Spiinter Cell, BHnxo Panzer Dragón Orto, 
entre otros. 

Una vez pasada la tradicional se- 
quía de lanzamientos característica del 
período veraniego, las estanterías de las 
tiendas se van a llenar de un montón de 
nuevos juegos que van a cubrir la mayor 
parte de los géneros, desde la acción a la 
estrategia pasando por los deportes, la si- 
mulación o el RPG. Lo dicho, comienza a 
ahorrar... que luego no digas que te coge 
desprevenido la avalancha de 
nuevos lanzamientos. Y ya sabes 
que quien avisa no es traidor. 
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^ El Jefe Maestro volverá a vivir mil y una aventuras en Halo 2. 


■VUELVEN! 


Primeras imágenes de Halo 2 y Project Gotham 


^ DURANTE LA CELEBRACIÓN a 
primeros de agosto del evento 
Microsoft X02 en Estados 
Unidos, la compañía america- 
na desveló las primeras captu- 
ras de pantalla de dos de los próximos 
bombazos que llegarán a nuestras conso- 
las Xbox. Se trata de Halo 2 y Project 
Gotham Racing 2. o lo que es lo mismo, el 
regreso de dos de los juegos más popula- 
res editados hasta el momento para la 
consola de Microsoft, que han vendido en 
ambos casos más de un millón de unida- 
des en todo el mundo. 

Halo 2, que será de nuevo desarro- 
llado por el equipo de Bungie, contará 
con la inclusión de un nuevo motor gráfi- 
co, más vehículos y armas, y por supues- 


to, con la inevitable aparición del jefe 
Maestro y de las fuerzas del Pacto. 
También habrá nuevas razas de enemigos, 
pero Bungie no ha querido concretar nada 
al respecto. 

Por su parte, Project Gotham Racing 
2, que también será desarrollado por 
Bizarre Creations, ofrecerá como grandes 
novedades un nuevo sistema de puntua- 
ción, nuevas formas de ganar kudos, nue- 
vos coches (hasta más de 50) y circuitos 
en nuevas ciudades, como Hong Kong o 
Edimburgo. 

Ambos juegos podrían ser comercia- 
lizados entre finales de 2003 y principios 
de 2004. Obviamente harán uso del servi- 
do Xbox Í/Ve explotando así al máximo las 
posibilidades del juego on-line. 



^ Project Gotham Racing 2. 


VUaVE EL FÚTBOL 

Codemasters publicará Manager de Liga 2003 en octubre 


^ UNO DE LOS mejores jue- 
gos de gestión futbolística 
ríel mercado. Manager de 
Liga, de Codemasters. es- 
tá próximo a desembarcar 
en nuestras consolas Xbox. Como mu- 
chos de vosotros ya sabréis, en este ti- 
po de juegos lo importante no es dis- 
putar partidos, sino ponernos al frente 
de un equipo y controlar por completo 
su actividad: gestión económica, ficha- 
jes, decisiones tácticas... 

Lo mejor de todo es que el juego 
saldrá completamente traducido y do- 
blado al castellano y que cuenta con 
la licencia de la LFP, lo que garantiza 


que los datos de los equipos españo- 
les estarán incluidos y debidamente 
actualizados. 






4^ Las estadísticas vuelven a ser tu 
mejor aliado. 


INFOGRAMES ANUNCIA 

DRIVER3 


Reflections 


prepara 
la éxitos 


la tercera 


entrega de la exitosa serie 

LA SAGA DRIVER es una de 
las más conocidas y prestigio- 
sas del género de los juegos 
▼ de conducción. Por si fuera 
poco, las dos primeras entregas aporta- 
ron un toque de distinción que luego 
fue seguido por otros muchos títulos: 
una línea argumental y la estructura 
del juego basada en misiones que sólo 
podían ser culminadas tras completar 
ciertos objetivos. 

Reflections, el estudio responsa- 
ble de dar forma a esta serie, ya se ha 
puesto manos a la obra con la tercera 
parte de Driver, que será editada el año 
que viene y que llegará por vez primera 
a Xbox. 



CUESTIÓN DE HONOR 

Aunque todavía no existe una 
confirmación oficial, la Revista 
Oficial Xbox Edición Española ha 
podido saber que Medal of Honor 
llegará próximamente a Xbox 
En concreto, sera por el mes de 
octubre o noviembre cuando los 
usuarios de Xbox ya podremos 
disfrutar de una versión de Medal 
Of Honor Frontline, el mismo 
juego editado para PS2 

MATRtX. MÁS CERCA 

El primero de los juegos en los 
que Shiny Entertainment está 
trabajando sobre la licencia 
Matrix podría ser editado en 
Estados Unidos durante el mes 
de mayo del año próximo De esta 
forma, el lanzamiento del juego 
coincidiría con la segunda entrega 
de la saga cinematográfica, que 
ha sido bautizada como The 
Matrix Reloaded 

mAs huesos rotos 

El espectacular y escalofnante 
juego de lucha UFC Tapoutya a 
contar en un breve plazo de 
tiempo con una secuela. Así que 
podemos afirmar que la avalancha 
de golpes tremebundos y huesos 
crujientes todavía no ha 
terminado Es muy posible que el 
juego sea también distribuido por 
Ubi Soft 

SIGUE a CONFUaO 

Cuando la publicación del juego 
de estrategia bélica por equipos 
Conflict Desert Storm es ya 
inminente en nuestro país (no te 
pierdas el disco de demos de este 
mes), SO -sus editores- acaban de 
anunciar que han llegado a un 
acuerdo con sus creadores, Pivotal 
Games, para el desarrollo de dos 
secuelas del juego Estas dos 
secuelas aparecerán bajo ios 
nombres de Desert Sabré y 
Missing Presumed Dead 
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FECHA DE LANZAMIENTO DE LOS 
PRÓXIMOS JUEGOS PARA XBOX 


FECHA JUEGO DESARROLLADOR EDITOR 


SEPTIEMBRE TIMESPLITTERS 2 
ELDER SCROLLS 3 
E6GO MANIA 
DEATHROW 
MYST III EXILE 

KELLY SLATER’S PRO SURFER 

STREET HOOPS 

BATTLE ENGINE AQUILA 

/AGER 

KENGO 

LARGO ‘AINCH 
SHADOW OF MEMORIES 
BALDURS CATE 
WHACKED 
STEEL BATTAUON 
CONFLICT: DESERT STORM 
WWF RAW IS WAR 
LOONS 

FURIOUS KARTING 
COUN MCRAE RALLY 3 
SHINING LORE 
PHANTOM CRASH 
TOXIC GRIND 

CRAZYTAXI 3: HIGH ROLLER 

SPLASHDOWN 

BLADE II 

OOA XTREME 8EACH VOLLEYBALL 
OCTUBRE TOEjAM AND EARL 3 

HITMAN 2 

TOM CLANCY’S GHOST RECON 
RACE OF CHAMPIONS 
ZAPPER 

SUPERMAN MAN OF STEEL 
MONOPOLY PARTY 
TERMINATOR FATE OF DAWN 
TOCA RACE DRIVER 
LOOSE CANNON 
VEXX 

BRUCE LEE 

MIDTOWN MADNESS 3 
QUANTUM REDSHIFT 
TUROK: EVOLUTION 
SNEAKERS 
SOUL CAUBUR 2 

MORTAL KOMBAT DEADLY ALLIANCE 

MAUCE: KATS TALE 

KUNG FU CHAOS 

MACE GRIFFIN: B0UNT7 HUNTER 

THETHING 

HOTD3 

PANZER DRAGOON C'RTA 
RISK 

SILENT Hia 2 INNER FEARS 
JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 
NOVIEMBRE TOTAL IMMERSION RACING 
METAL GEAR 50UD 2 
BATMAN DARKTOMORROW 
ROCKY 
MOTOX 

FROGGER CLASSIC 

X-MEN NEXT DIMENSION 

JEDI KNIGHT 2: OUTCAST 

TRANS ArtDRLD SNOWBOARDING 

MICRO MACHINES 

TONY HAWK S PRO SKATER 4 

UNREAL CHAMPIONSHIP 

LORD OFTHE RINGS 

BRUTE FORCE 

INDIANA IONES 

MINORITY REPORT 


FREE RADICAL 

EIDOS 

BETHESDA SOFTWORKS 

UBISOFT 

KEMCü 

KEMCO 

SOUTHEND INTERACTIVE 

UBISOFT 

PRESTO STUDIOS 

UBISOFT 

TREYARCH 

ACTIVISION 

PARADOX 

ACTMSION 

L05TT0YS 

INFOGRAMES 

YA6ER 

THQ 

LIGHTWEIGHT 

UBISOFT 

UBISOFT 

UBISOFT 

KONAMI 

KONAMI 

SNOWBLIND 

VIRGIN 

PRESTO STUDIOS 

MICROSOFT 

CAPCOM 

CAPCOM 

PIVOTAL 

SO 

ANCHOR 

THO 

WARTHOG 

INFOGRAMES 

BABYLON 

INFOGRAMES 

CODEMASTERS 

CODEMASTERS 

PHANTAGRAM 

PHANTAGRAM 

PHANTAGRAM 

PHANTAGRAM 

TBA 

THQ 

HITMAKER 

SEGA 

RAINBOV; STUDIOS 

INFOGRAMES 

MUCKY FOOT 

ACTIVISION 

TECMO 

MICROSOFT 

VISUAL CONCEPTS 

SEGA 

10 INTERACTIVE 

EIDOS 

RED STORM 

UBISOFT 

CUMAX 

ACTMSION 

BLITZ GAMES 

INFOGRAMES 

ORCUS FREAK STUDIOS 

INFOGRAMES 

TBC 

INFOGRAMES 

PARADIGM 

INFOGRAMES 

CODEMASTERS 

CODEMASTERS 

DIGITAL ANVIL 

UBISOFT 

ACCLAIM 

ACCLAIM 

RONIN ENTERTAINMENT 

UNIVERSAL 

DIGITAL ILLUSIONS 

MICROSOFT 

CURIY MONSTERS 

MICROSOFT 

ACCLAIM 

ACCLAIM 

MEDIAVISION 

MICROSOFT 

NAMCO 

NAMCO 

MIDWAY 

MIDWAY 

AR60NAUT 

VIVENDI 

JUSTADO MONSTERS 

MICROSOFT 

WARTHOG 

EA 

COMPAJTT 

UNIVERSAL 

WOW 

SEGA 

SMILEBIT 

SEGA 

TBC 

INFOGRAMES 

KONAMI 

KONAMI 

EA 

EA 

RA20RW0RIG 

EMPIRE INTERACTfVl 

KONAMI 

KONAMI 

KEMCO 

KEMCO 

RAGE 

RAGE 

KONAMI 

KONAMI 

KONAMI 

KONAMI 

PARADOX 

ACTIVISION 

LUCASARTS 

ACTMSION 

HOUSEMARQUE 

INFOGRAMES 

INFOGRAMES SHEFFIELD 

INFOGRAMES 

NEVERSOFT 

AQIVISION 

DIGITAL EXTREMES 

INFOGRAMES 

WXP 

UNIVERSAL INT 

DIGITAL ANVIL 

MICROSOFT 

THE COUEaiVE 

LUCASARTS 

TREYARCH 

ACTIVISION 


Estas fechas están sujetos a cambios 


ÍU 


IS MÁS VENDIDOS 


Hunter: The Reckoning ha irrumpido con fuerza en nuestra lista y ha 
entrado directamente al primer lugar de la clasificación. Los datos, como 
siempre, nos los ha facilitado Centro Mail. 


n HUNTER: THRRECKONOIG 

EDITOR: m r m f iAt DESARROLUDOR;4«([» 
Ayuda a los cuatro cazadoréit « limpiar la dui 



2. HALO 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: BUNGIE 

El juego insignia de Xbox y uno de los mejores shoofers jamás realizados. 


3. MOTOGP 

EDITOR: THQ DESARROLLADOR:aiMAX BRIGHTON 

Toda la emoción del Mundial de motociclismo en el sillón de tu casa. 


4. DEAD or ALIVE 3 

EDITOR: TECMO DESARROLLADOR: TEAM NINJA 

Juegos de lucha hay muchos, pero ninguno así de bueno y espectacular. 


5. PROJECT GOTHAM RACING 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: BIZARRE CREATIONS 

¿Quién puede resistirse a ponerse al volante de coches que parecen reales? 


6. SPIDER-MAN: THE MOVIE 

EDITOR: ACTIVISION DESARROLLADOR: TREYARCH 

iEI Hombre Araña contra el Duende Verde y los Siniestros Segundones! 


7. GUN METAL 

EDITOR: RAGE DESARROLLADOR: RAGE 

Robots gigantes, la última línea de defensa en las guerras del futuro. 


8. 007: AGENTE EN FUEGO CRUZADO 

EDITOR: EA DESARROLLADOR: ELECTRONIC ARTS 
No te pierdas la primera incursión del Agente 007 en Xbox. 


9. INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 2 

EDITOR: KONAMI DESARROLLADOR: KONAMI 

Si te gusta el fútbol prueba este título divertido y diferente. 


10. RALLISPORT CHALLENGE 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: DIGITAL ILLUSIONS 

Calidad y realismo a partes ¡guales, y con toda la emoción de este deporte. 


ESTADÍSTICAS XBOX 


¿Qué RPG esperas que aparezca en Xbox 
con más ganas? 


LEyENDA 

IP Project Ego 

61,14% 

Knights of the Oíd Republic 

17,47 % 

Star Wars Galaxies 

11,79 % 

Phantasy Star Online 

9,17 % 


L^yENDR 

Operatíon Flashpoint 

48,08 % 

IB Ghost Recon 

36,54 % 

Team SAS 

15,38 % 



¿Cuál de estos shooters por equipos 
prefieres? 



Si quieres participar an nuestras estadMcat, visita nuestra página Web; vvwv«.favistaoficialxboK.n#t 
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TETRIS WORLDS 


El puzzle por antonomasia llega a Xbox 




^ «Jaque mate en tres movimientos.» 


TE PONES a jugar. Luego tara- 
reas la melodía. Después, al 
cabo de cien horas o así, em- 
^ piezas a tener pesadillas en 
las que los diminutos bloques empiezan 
a aparecer en formas raras e inesperadas. 
Como el reversi y el ajedrez, Tetrises uno 
de esos juegos sencillos y a la vez com- 
plejos, simples pero muy absorbentes. Es 
el único videojuego al que tu padre, tu 
madre o incluso tu abuela, pueden haber 
jugado. En esta nueva generación de con- 
solas no es raro ver títulos antiguos pues- 
tos al día para volver a dar guerra. Tetris 
Worids lleva la palabra «clásico» escrita 
en la cara. 

El juego te sitúa en un universo en 
el que se juega a Tetris de diferentes for- 
mas y en seis planetas distintos. Podrás 
poner a prueba tus habilidades en las 


versiones más populares del juego, o bien 
en nuevas variaciones como «Hot-Une 
Tetris», «Cascade Tetris» y «Fusión Tetris». 

Las opciones multijugador permiten 
participar a hasta cuatro jugadores, bien a 
pantalla partida o incluso mediante Xbox 
Uve, para comprobar quién es el más rá- 
pido en librarse de esos molestos bloques. 
Y aunque el quidáel juego seguirá siendo 
en esencia el mismo, puedes contar con 
que los fondos evolucionen y se transfor- 
men conforme se vaya agotando el tiem- 
po. Henk Rogers, uno de los desarrollado- 
res de Blue Planet, lo resu- 
me en pocas palabras: 

«Tetris Woríds brinda a los 
entusiastas de la serie clási- | 
ca una forma nueva y emo- 
cionante de experimentar 
Tetris». Que así sea, pues. 





^ ...sí lleva o no al límite las 
posibilidades de la consola. 
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^ Si metes la pata y los monstruos empiezan a zamparse gente... huye en el helicóptero. 


■■ 
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^ Las famosas puertas en plan tdng Kong. 


JURASSIC PARK: 
PROjECr GENESIS 

Primera regla; vallas entre dinosaurios y visitantes 


INPORmnClQN OGL XIEGO 


TRAS TRES intentos de crear 
un parque jurásico, el Dr. 

John Hammond demostró ser 
bastante negado en lo de la 
seguridad. Película tras pelí- 


cula, veíamos a monstruos recién «de- 
sextinguidos» reírse de cerrojos y zaran- 
dajas. El público exclamaba; «Yo lo haría 
mejor». Ahora, con jurassic Parle Project 
Génesis las palabras se van a convertir 
en realidad. 

Project Génesis ofrece dos estilos 
de jugabilidad bastante diferentes. 
Puedes crear el parque temático sobre 
dinosaurios que Hammond siempre qui- 
so, o bien meterte por ahí y abrirte cami- 
no a través de 12 misiones contra fuerzas 
carnívoras de la naturaleza generadas 
por ordenador. 

La vertiente del juego sobre la 
construcción del mundo te permite dar 
forma a tu isla de una manera similar a 


Theme Parky Sim City. Precio de admi- 
sión, distribución del parque, configura- 
ción de atracciones e incluso ubicación 
de los sanitarios. Todo está bajo tu con- 
trol para maximizar el disfrute del visi- 
tante. Incluso controlas a tus dinosaurios 
mediante compuestos químicos prepara- 
dos en el laboratorio veterinario. Eso sí, 
no te pases con los niveles de hormo- 
nas... Algunas de la 
atracciones con bichos 
pueden ser dolorosas si 
¡es echas demasiada tes- 1 
tosterona. 
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KUNG FU CHAOS 


Combate cómico dotado con un toque interactivo 


(NPOnmnODN OEL 3UEG0 


MUCHOS DE los beat’em-ups 
de perfil elevado actuales po- 
0'4/ nen todo su empeño en in- 
V cluir fondos con los cuales los 
personajes pueden interactuar. Y a pesar 
de que Dead orAlive 3, de Tecmo, ya va 
un poco por este camino, no tiene dema- 
siadas implicaciones por lo que respecta 
al juego. Es cierto que las rocas se desin- 
tegran y que las ventanas quedan hechas 
añicos cuando alguien tira a los jugadores 
a través de ellas, pero esta situación casi 
nunca supone una ventaja estratégica. 

Pero todo esto cambia cuando en- 
tras en Kung Fu Chaos, de Add Just 
Monsters (jAM). Tras haber efectuado una 
prueba muy por encima del título duran- 


te la celebración de la feria E3 2002 en 
mayo, no nos queda ninguna duda de 
que este cómico slap-'em-around sitúa 
los «entornos int^activos» a un nivel ja- 
más visto. Cada uno de los sgis niveles, 
lasados en temas de películas, rebosa 
animación a base de movimientos rápi- 
dos y entornos evolutivos que provocarán 
que tus ojos lloren de tanto reír. 

El nivel con el que jugamos tenía 
un notable aspecto jurassic Park, con 
cuatro únicos personajes que se lo pasa- 
ban bomba dándose bofetones entre 
ellos mientras intentaban evitar los zar- 
pazos de un T-Rex poderoso. No hay na- 
da como coger a un oponente y lanzarlo 
contra la barriga de la bestia con vistas a 
obtener puntos adicionales 
y divertirse de lo lindo. Y 
para añadir una dimen- 
sión extra, los jugadores ■ ^ | 

podrán lanzar imprecado- 
nes verbales para humillar 
a ios contrarios. 




O V ^ 


Este barco se hunde bajo tus pies mientras luchas. 

LA SAL DE LA VIDA 


Lucha callejera entre cuatro jugadores. 4^ Prueba los ataques especiales. 




JAM INTENTA crear un juego dotado 
con muy diversos modos de juego. 
Aparte de ofrecerte una mecánica 
profunda de juego, basada en la 
combinación de una multitud de di- 
ferentes aspectos, podrás entrete- 
nerte alterando las reglas de juego, 


desahogarte jugando con varios mi- 
nijuegos, configurar los modos de 
juego en equipo e intentar desblo- 
quear todas las características es- 
condidas. Kung Fu Chaos debería 
entretenerte durante un largo perío- 
do de tiempo. 




f 


-3 

Super Smash Bros nos robó el corazón 






Cada personaje tiene su propio y exclusivo estilo «Kung-Fu». 


A^ Apostamos a que la ninja ganará. 
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^ Ahí tendrás que acelerar para no dártela. 






El jefe del tercer nivel en todo su pesado esplendor. Apunta a la cabeza. 


^ Suelta todo lo que tengas contra este acorazado. 


PANZER DRAGOON ORTA 

¿Una bestia alada que escupe misiles rastreadores? Aún se han quedado cortos con las Oes 


MPORmnaoN oeu ouEGO 


EDITOR; ^ 

nrm nf t/tfffÉüPNm 


AL FIN le hemos puesto la zar- 
pa encima a una versión preli- 
minar del prometedor shooter 
«sobre rieles» de Sega, y ni un 


día antes de tiempo. En multitud de pági- 
nas Web han corrido atractivas imágenes 
del juego posteriores a las que se mostra- 
ron en la feria E3. Pero únicamente aho- 
ra, tras haber jugado repetidamente a 
dos niveles, estamos en disposición de 
confirmar lo que tan sólo sospechába- 
mos. Sí: es espléndido. 

En la fase inicial, City In The Storm, 
la heroína escapa de una dudad en lo al- 
to de un precipicio sometida al ataque de 



4^ Vigila tu espalda, algunos enemigos te atacarán por la retaguardia. 

o 


las fuerzas imperiales. No sólo es una 
oportunidad para que repela la invasión 
con su nuevo amigo dragón, sino tam- 
bién una ocasión para que los de 
Smilebit demuestren que se han converti- 
do en los expertos de los efectos especia- 
les del mundo Xbox. 

Reflectores, fuegos y faros cruzan 
brillantes el cielo nocturno, y una tormen- 
ta de proporciones bíblicas se desata 
mientras dragones y columnas de naves 
imperiales hacen trizas la dudad. Añade 
a eso múltiples rayos rastreadores de 
plasma procedentes de tu propio dragón 
y el resultado es hermoso, justo lo que 
uno espera de Smilebit tras otras belda- 
des gráficas como jSRFy Gun Valkyrie. 

En todo el transcurso del tercer y 
árido nivel desértico de «The Fallen 
G round» hay una densa tormenta de are- 
na Igual de impresionante. Todo da vuel- 
tas como un mini campo de asteroides. 

Hacia la mitad de este nivel conoce- 
rás a Morbo, amistoso miembro de una 
tribu, que monta en dragón y te guiará a 
través de los antiguos sistemas de seguri- 
dad. Es, en esencia, un hombre de apoyo 
para el resto del nivel que te aconseja y 
respalda y al que hay que rescatar cuan- 
do la cosa se pone peliaguda. Es algo 
muy parecido al juego Starfox, de SNES y 
N64, y celebramos que Smilebit incorpo- 


re nuevos elementos al esquema de 
Panzer aparte del lavado de cara de si- 
guiente generación. 

Entre otras mejoras se incluye la po- 
sibilidad de acelerar o frenar, lo cual te 
permite bordear a tus enemigos. Y en 
cualquier momento puedes transformar a 
tu dragón en diversos tipos. En la versión 
que probamos había tres. Uno era un 
dragón rechoncho y achaparrado de gran 
aceleración y con un rayo rastreador, pero 
sin misiles con los que fijar un blanco. El 
segundo cuenta con unos ataques de tre- 
menda potencia, como el «Berserker 
Special», pero es tan maniobrable como 
un zepelín. Por último, estaba el Inevita- 
ble dragón compensado, que todo lo ha- 
ce bien pero no destaca en nada. 

Con un espectacular fondo orques- 
tal y unos mareantes niveles repletos de 
acción cinematográfica, PDOse perfila 
como una recreación de lo más fiel a su 
parentela. Pese a parecer un genuino títu- 
lo de Xbox, sigue teniendo la nariz de pa- 
pá. ¿Resistirá la jugabilidad el paso 
del tiempo, y añadirá 
Smilebit suficientes cosas 
nuevas para evitar que 
no parezca más que una 
antigualla maquillada? 

Averigúalo aquí, y 
pronto. 



□15 RBNJIBCa □íTOal 


Eüicón Española 







iSÜT 




¿Por qué malgastar un año de tu vida intentado aprobar el carnet de conducir para acabar 
llevando la chatarra de tu hermano? Si lo que buscas es conducir los automóviles más 
potentes y recorrer más de 300 circuitos repartidos entre Londres, Tokyo, San Francisco y 
Nueva York, bienvenido a Project Gotham Racing. Pero recuerda, ser el más rápido no es 
suficiente, tendrás que cuidar tu estilo y convertirte en el amo del circuito. Pisa fuerte el acelerador, 
mírate de vez en cuando en el retrovisor y llévate unos calzoncillos extra, los vas a necesitar. 

-RL.-R-H' maR«e. •RL.f=>'+» -RROU-eCT &OT-f+-R-m R-R-CinCrr 



ProjectGotham 


www.xbox.com/es/projectgotham 
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DEFENDER 


El clásico arcado retro vuelve a surcar los cielos 


INPQRmPCIQN DEL 'DUEGO 


< \^ MIDWAY sabe cuándo tiene al- 

go bueno entre manos y, aun- 
y /"O que el nombre Defender ha 

permanecido muchos años en 
^ silencio, la compañía siempre 
ha tenido en la recámara un remake. Pero 
casi veinte años después de que el clásico 
de las recreativas se labrara un nombre, 
los desarrolladores Seven Studios (quie* 


nes también trabajan en Legión: The 
Legend of Excalibur) se han fijado como 
objetivo devolvernos a la época dorada 
de las máquinas de salón. 

Considerado como uno de los jue- 
gos más rentables en la historia de 
Midway, esta recreación lleva por primera 
vez el frenético shoot-'em-up al mundo de 
las 3D. Si bien la estética es sin duda del 
siglo XXI, el objetivo es más o menos el 
mismo de siempre, ya que a los jugadores 
les toca una vez más proteger a la huma- 
nidad de una devastadora invasión aliení- 
gena. 

Como piloto de un Defender, puedes 
elegir más naves que nunca. La jugabili- 
dad también varía, presentando una mez- 


cla de varios cometidos que van desde 
misiones de búsqueda y destrucción a ob- 
jetivos más humanitarios en plan 
«Rescata a los buenos». Cuantos más hu- 
manos salves, más oportunidades tendrás 
de potenciar las naves con varios power- 
ups, como armas avanzadas, mejoras en 
el motor y escudos. 

Y el remo/<e también trae consigo 
nuevos modos de cooperación junto con 
un modo de campaña para 
un solo jugador. Sólo con 
que tenga una dificultad 
parecida a la del original, 
es probable que vayas a 
necesitar la ayuda de un 
amigo. 


COMPLETO 


Los aliens aún atacan a gente... ^ ...y aún intentan llevársela... 


...pero, viva, tú aún te los cargas. 




A^ Recuerdos de nuestra 
juventud. 

BATAUJTAS 

DE AYER 

POR SI a los fanáticos más acérri- 
mos les costaba digerir este rema- 
ke tipo Hollywood, Midway les 
guarda una sorpresa. Sí, en el jue- 
go se ha incluido el arcade origi- 
nal completo, de modo que pue- 
des regresar a los ochenta y vol- 
ver a salvar a la humanidad. En 
un esplendoroso 2D. 




A^ Los entornos 3D harán más difícil detectar aparatos no identificados. 
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¡¡CUERPO ñ TIERRA!! 


Inspirado en la Operaci 

Tormenta del DaiiejJ^ 


Jaystaríon.? 




Playstation.^ xeox 
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Ltd. ís a sutieidttry of SCi EntertMimenl Group Pie. P»votíl Games is t trademark of PWotal Carnes Ltd. Pnctal Garr#s Ltd. a subsidíary of Kaboom StudkDS Pie. C Crown LcCí* gbt 
20WM0O. 


aDeSe 


DESERT STORÍD 





COLIN MCRAE RALLY 3 


Se avecina la mejor versión del revolucionario juego de rallies 



A TRAS HABER invertido un tiem- 
po precioso en la tan esperada 
tercera versión de Coíin McRae 
Rally, no nos queda ninguna 
^ duda de que Codemasters ha 
vuelto a encontrar un filón. Como cabía es- 
perar, las mejoras gráficas respecto a las 
versiones anteriores para Playstation lo 


convierten en un juego 10 veces superior, 
pero hemos descubierto que en CoHn 
McRae 3 hay muchas más cosas además 
de gráficos muy atractivos. 

Esta vez trata más del propio perso- 
naje. A pesar de que hay un inicio rápido 
que te sitúa como si fueras uno de los di- 
versos corredores importantes de rallies, el 
modo «Carrera arcade» (tú contra tres opo- 
nentes sobre la pista) ha sido desechado 
en favor de un modo «Carrera» que te urge 
para que sitúes a Colin McRae en lo más 
alto del podio de ganadores dentro de los 
tres años de contrato. 

La operativa resulta más sólida que 


la accesible al instante, pero con un com- 
portamiento ligeramente arcade, al estilo 
de RalliSport Challenge. Pero lo que más 
nos asombró fueron los detalles del inte- 
rior del coche ya que las escobillas del lim- 
piaparabrisas tuvieron que hacer horas ex- 
tras para salir airosas de la tormenta de 
lluvia y nieve que nos azotaba, y que inci- 
día de forma distinta depen- 
diendo de la dirección del 
viento del sentido de la mar- 
cha en el que conducíamos. 

Estos son, sin duda, el tipo 
de detalles que nos gusta en- 
contrar. 




En el inicio de cada fase puedes lucir coche nuevo. 



La vista desde el interior del coche es de lo mejorcto. 



4^ Ahora con puerta solar opcional. 


CONDUCE Y 
DESTROZA 

EL MODELO de daños en Colin 
McRae Rally 3 ie permite destrozar 
prácticamente cualquier parte del 
coche. Aunque en algunas de las 
carreras más complicadas te verás 
obligado a no hacerlo. Hemos su- 
frido puertas que se caen, para- 
choques que salen disparados e 
incluso chispas que se desprenden 
de la carrocería. De modo que tres 
burras por los mecánicos de Ford 
que lo arreglarán todo, para que 
tan sólo tengas que preocuparte 
de llegar el primero. 
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¿Os podéis juntar más para ahorrar balas? 4^ Dinosaurio bueno = dinosaurio muerto. 


I o 

4^ Nuestro arsenal es variado y demoledor. 


^ Si lo mato bien me dan las dos orejas... 


4^ Las escenas de vuelo son espectaculares. 4^ La mía es más grande que la tuya (el arma). 


TUROK EVOLUnON 


El cazador de dinosaurios debuta en Xbox 


iNraRmnooN os. njEGO 


EVOLUTION ES LA quinta en- 
trega de una serie inusual 
dentro del campo de las con- 
V solas. Inusual por tratarse de 
un shooteren primera persona, género 
que ha necesitado esperar a la tecnología 
de las consolas de última generación pa- 
ra ganarse el favor del público. Y, cómo 
no, por su longevidad: cinco títulos. Se di- 
ce pronto. 

La serie siempre había sido patri- 
monio de Nintendo (con alguna ocasio- 
nal conversión) y ahora se presenta tam- 
bién bajo la bandera de Microsoft. Así, 
Evolution es una «precuela» ya que 
Acciaim retrocede a la vida previa del 
personaje, antes de convertirse en Turok, 
para contar como Tal'Set, miembro de la 
tribu india Saquín, cae junto a su enemi- 
go el Capitán Tobías Bruckner, por una 
puerta dimensional a la Tierra Perdida. 

Un mundo en el que los dinosaurios per- 
viven, entre otras sorpresas. 

Nada fuera de lo habitual, pero con 
la virtud de presentarlo de una forma que 


lo aleja enteramente de episodios prece- 
dentes. La versión beta que ha llegado a 
la redacción de la Revista Oficial Xbox 
Edición Española presenta un mundo de 
juego dotado de una sorprendente viveza, 
en el que no existe ni una brizna de nie- 
bla que dé un respiro a la máquina. Con 
una vegetación que, aunque un poco 
deslucida cuando queda en primer térmi- 
no, otorga una particular apariencia al 
juego: entorpece la vista, sirve para ocul- 
tarse y se mece al viento o al paso de las 
criaturas cuando no es arrasada por un 
triceratops furioso. Los entornos, en líneas 
generales, son destructibles y aparecen 
profusamente habitados para recordar al 
jugador donde se encuentra. Multitud de 
razas animales (unas agresivas y otras no, 
algunas actúan en manada y otras se 
mueven en solitario...) a las que conviene 
no perder de vista ya que nunca sabes 
como van a reaccionar. Pese a todo, el 
verdadero enemigo es Lord Tyrannus, 
amo de las hordas reptilianas. 

En la tradición del juego, Tal'Set 
contará con un amplio arsenal de armas 
de fuego que no tiene demasiado que ver 
con la tradición india y sí con el gore. Una 
de las mayores sorpresas la constituyen 
las secuencias de vuelo, a lomos de un 
Pteranodon. La mecánica clásica de con- 
trol en los EPS funciona estupendamente 


bajo el mando de Xbox y, desgraciada- 
mente, el modo multijugador aún no se 
encontraba disponible en la versión reci- 
bida. Una pena, dado que éste ha sido 
siempre uno de los puntos fuertes del 
juego. Turok Evolution promete, sobre to- 
do si tenemos en cuenta su convincente 
recreación del mundo de juego. En breve 
sabremos si Turok remata tan bien como 
en la secuencia de introducción. 


NACIDO EN LOS 50 

AUNQUE LOS jugadores han tenido 
que esperar a este Evolution para co- 
nocer de primera mano los orígenes 
de Turok, lo cierto es que esa historia 
ya había sido contada... en los años 
cincuenta. El indio cazador de dino- 
saurios nadó para el público en la se- 
rie Four Color Cómics, publicada por 
Westem/Goid Key. Turo/c gustó y poco 
después inició su andadura con cabe- 
cera propia, Turok Son ofStone, escri- 
ta por Paul S. Newman y dibujada por 
Rex Maxon. La serie duraría 25 años 
hasta su cierre en 1982. 

Acciaim comenzaría a hacer uso 
de la licencia en 1997. Turok: Dinosaur 
Hunter, Turok 2: Seeds of Evil, Turok 3: 
Shadow ofOblivion y Turok: Blood 
Ruges. Todos los títulos fueron inicial- 
mente publicados para N64, aunque 
luego se llevarían a cabo algunas con- 
versiones. 


ti ' " 
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Así se rodó Caminando entre dinosaurios... 
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Imagínate a 16 personajes capaces de tumbar a un elefante en un abrir y cerrar de 
ojos. Imagínate que estos animales sólo tienen un objetivo en común, y no es forjar 
una amistad ni la paz mundial. Imagina movimientos que desafían las leyes de 
la física, escenarios hiperreales, golpes que ningún ser humano podría soportar... 
Deja de imaginar y hazte con el juego de lucha con el que tu abuelita nunca soñó. 

www.xbox.com/es/doa3 •f=>L.-f=^4^ ftiQR-e. -RL.-R-4^ a-e-f=^o OR -R-UIV-e sr 
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4^ Cuando los dragones dominan el mundo, no es fácil mantener un césped perfecto. 

RHGN OF RRE 

¿Dragones en el metro? Bueno, un aire cargado sí que hay... 


INFOPmRaDN DR. XIKQ 


KUnENTERTAMyENT 


EDITOR: BAM! ENTERTAINMENT 


UmZAM»rTO: OCTTIBRE 2002 


A REIGN OFFIRE se basa en la in- 

mínente película homónima en 
la que un dragón que dormía 
>^^1^ profundamente es despertado 
por unas obras de ampliación 
del metro londinense. Como puedes espe- 
rar, el Sr. Dragón se mosquea. Lo que qui- 
zá no esperes es que su letargo se ha mul- 
tiplicado por un millón, con lo cual los su- 
yos dominan ahora el planeta. 

«Hemos llevado la premisa básica 
del filme al juego», nos contó el productor 
Mark Washbrook. «En las misiones de ios 
humanos, eres un luchador de la resisten- 
cia, empezando en una plaza fuerte de 
Norfolk para luego unirte a las tropas irre- 
gulares de Van Zan en Dover. Al final de- 
bes enfrentarte al mayor de los conflictos, 
el padre de todos los dragones, en 
Londres. En las misiones de los dragones 
juegas a la inversa, haciendo estragos y 
provocando el caos en tu pugna por elimi- 
nar a los humanos de la faz de la tierra», 
prosiguió Washbrook. 


La película tiene un marcado tono 
postapocalíptico y presenta abundantes 
efectos de fuego. Si Kuju quería que el 
juego tuviera tan buena pinta como la pe- 
lícula, los efectos de fuego tenían que ha- 
cerse bien. «Para recrear la forma como el 
fuego se propaga en la vida real, desarro- 
llamos un sistema único de fuego reactivo 
-explicó Washbrook-. Gracias a esta tec- 
nología pionera, cada objeto del juego es 
inflamable. Cada uno tiene su propio pun- 
to de ignición, su velocidad de combus- 


tión y la capacidad de prender fuego a ob- 
jetos cercanos. En esencia, el fuego «está 
vivo» y se mueve de un objeto a otro, re- 
calentando su entorno mientras arde. Por 
ejemplo, el fuego de un pequeño cultivo 
que hayas dejado sin 
atender se extenderá con 
rapidez, envolviéndolo to- 
do a su paso, desde hu- 
manos hasta ganado y ar- 1 
ma mentó», concluyó 
Washbrook. 


4^ ¿Tiene esto aire acondicionado? 

ALLÁ TE LAS 
COMPONGAS 

DADO QUE Kuju quería llevar el 
motor al limite, la opción multijuga- 
dor era la víctima más obvia y aca- 
bó desechándose. «La tecnología 
que hay detrás del juego se optimi- 
zó demasiado para que éste fuera 
lo más impresionante posible -dijo 
Washbrook-. Así que todo se que- 
ma, pero por desgracia no puedes 
achicharrar a tus amigos.» 




4» Ojalá no sea un tanque de gasolina. iJa, ja! 


4^ ¿Una lagartija alada? Caliente, caliente... 


4^ Aplasta a los dragones con tanques. 


4 Cabrá esperar unas bonitas hogueras. 
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Controlar un coche a más de 240 Km/h no es difícil. Lo complicado es hacerlo sobre el barro, bajo la 
lluvia, sobre hielo, con otros coches pisándote los talones, esquivando gente, animales, árboles, 
contrarreloj, contra tus amigos, contra tus enemigos, contra ti mismo. Si no puedes con todo, no te 
apures, cada vez que te estrelles serás recompensado con un bonito golpe en la carrocería, así todos 
podrán ver lo malo que eres. Al fin y al cabo, eso es lo que pasa cuando conduces por donde te da la gana. 


www.xbox.com/es/ralUsport 
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ESCRÍBENOS: Si tienes cualquier duda, queja, estás atascado en un juego o conoces un truco para alguno de los juegos de 
Xbox, no dudes en escribirnos a esta dirección: 


TRADUCCIONES EN XBOX 

En el número 3 de la revista 
Ignacio Feu comentó que 
cualquier título que fabrique 
Microsoft va a estar traducido al castella- 
no: ¿Cómo explicar la total falta de tra- 
ducción de Spiderman? Otra cuestión: el 
usuario español ya «disfrutó» de la prodi- 
giosa falta de traducción del juego 
Shenmue // (Dreamcast), sin duda un 
gran título para aprender el idioma ni- 
pón. ¿Qué pasará con la versión Xbox? 
Ojalá sigan el ejemplo de Metal Gear 1, 
en Psone, o del magnífico Halo en Xbox. 
Antes de acabar, me gustaría saber si la 
compañía Capcom está trabajando en la 
producción de algún juego para mi con- 
sola. Gracias por estar ahí. Hacéis un 
gran trabajo y la revista está sumamente 
bien estructurada. 

Fj. Gallego (Tarragona) 

De momento no tenemos confirmación 
oficial sobre la traducción de Shenmue 
U en Xbox, pero es lo más probable al 
ser un título importante distribuido por 
Microsoft. En el caso de Spiderman: 

The movie, la traducción no sería res- 
ponsabilidad de Microsoft ya que la 
distribuidora nacional en este caso es 
otra. Al menos tenemos más niveles, un 
mejorado entorno gráfico y las voces 
originales, no todo son malas noticias. 
En cuanto a Capcom, tiene en prepara- 
ción varios títulos para Xbox como son 
Dino Crisis 3, Marvel Capcom 2 o 
Steel Batallion. 



POTENCIAL DE LA CONSOLA 

Primero me gustaría felicita- 
ros por vuestra revista. En se- 
gundo lugar me gustaría ha- 
ceros una pregunta: he observado que en 
ciertos juegos cuando hay escenas en es- 
pacios abiertos con un nivel de detalle al- 
to o cuando la pantalla se llena de perso- 
najes hay una ralentización alarmante. ¿A 
qué se debe esta circunstancia: a que los 
juegos están mal programados o a que 
Xbox no da más de sí? 

Froilán (correo electrónico) 

Es posible que si los programadores dis- 
pusieran de todo el tiempo del mundo 
a la hora de lanzar un juego (como los 
de Duke Nukem Forever), esas ralenti- 
zaciones pasaran a la historia. En oca- 
siones, a la hora de finalizar el desarro- 
llo de un juego se tienen que tomar al- 
gunas decisiones difíciles. Además, la 
fecha de salida ejerce una enorme pre- 
sión sobre las compañías y por eso hay 
algunos juegos con un motor sin la opti- 
mización correcta. No debes preocupar- 
te por el potencial de Xbox a la hora de 
mover polígonos o escenas de gran car- 
ga gráfica ya que aún estamos en los 
inicios y puedes apostar a que ios lími- 
tes de la consola tardaran mucho tiem- 
po en ser alcanzados. 



SECCIÓN CARTAS 


Revista Oficial Xbox Edición Española 
Paseo San Gervasio 16-20 08022 Barcelona 





PREGUNTAS DESDE | 
SEVILLA 

Hola, soy un chico de Seviíla] 


^squÉ-tiene una Xbox , dos mandos, dos 
.juegos y dos magníficos ejemplares dé 
. :%uestra revista. Me gustaría haceros 
■junas preguntas y algunas peticiones:' 

.. ¿Sb síffiralgo de la segunda parte del>^ 
. ' ¿Qué mando no oficial es el m^ 

. :^cuado para comprar?¿Cuando sat^;^ 
'■^rá el juego de Dead orAlive Xtreme)^ 
r 'Joznh VolleybaIR ¿Estará en Inglés? 

Rubén Pérez, Sevijlaj 
.V (correo electrónica 

ilSÉ^ 


Como ya habrás podido leer, el año que 
viene podrás jugar a la segunda entrega 
de Halo. En cuanto a mandos no oficia- 
les, prueba con los de Thustmaster o 
Logitech, también sería buena idea pedir 
las opiniones de otros jugadores en 
nuestro foro www.revistaoficialxbox.net. 
Por lo que respecta a DOA Xtreme, está 
previsto para el último trimestre de este 
año, ai menos en Estados Unidos, aun- 
que de momento no sabemos la fecha 
de lanzamiento en España. Cuando se 
empiece a comercializar, seguramente 
estará traducido al castellano. 


LIBROS Y VIDEOjUEGOS 

En un número de la Revista 
Oficial Xbox Edición Española 
dijisteis que iban a editar li- 
bros basados en juegos de Xbox, y que el 
primero sería Halo. Querría saber cuándo 
se empezará a comercializar el libro en 
España, de qué editorial y dónde puedo 
conseguirlo, gracias. 

Trino Ortuo Oltra (correo electrónico) 

Los libros que nos comentas aún no 
han sido lanzados en España, así que 
de momento tendrás que conformarte 
con poder conseguir las ediciones en 
inglés. Si te interesan puedes encontrar- 
las en varías páginas Web como puede 
ser www.amazon.com o esperar a que 
alguna editorial se decida a comerciali- 
zarlos en España. 

LA VERDAD ESTA AHÍ FUERA 

Hola, ¿se sabe para cuándo 
va a salir Tekki, cuál será su 
precio aproximado, si será 
multijugador y si el mando sigue en desa- 
rrollo? Otra cosa, me he «pulido» Halo, 
modo «Normal» y «Legendario», ¿se sa- 
be algo de la segunda parte? Si tuviese 


ideas sobre un guión para la segunda 
parte ¿dónde debería enviarlas? 

Tengo otra duda: quiero poner mú- 
sica en un CD junto con Imágenes para 
que vayan cambiando y necesito saber 
qué herramientas necesito para hacer un 
CD como el vuestro y que funcione en 
Xbox. Otra pregunta: ¿El grabador de 
DVD de Philips es el único del mercado 
para grabar en DVD de la televisión? ¿Lo 
que se grabe será compatible para verlo 
en Xbox como un DVD normal? 

Por último: ¿Tenéis planteado ense- 
ñar a los usuarios de Xbox cómo hacer 
un CD o programar algún juego tipo cur- 
so y poder enviaros trabajos ? Eso ayuda- 
ría a dar salida a muchos que no encuen- 
tran trabajo en esa rama. 

Raziel (correo electrónico) 

Vamos a ver, Tekki o Steel Batallion, ha 
sido retrasado hasta septiembre en 
japón (incluido el mando) y de momen- 
to no sabemos su fecha de distribución 
en Europa... Ya se sabe que las fechas 
dan muchas vueltas. 

La segunda parte de Halo ya está en 
pleno desarrollo (no te pierdas el repor- 
taje que incluimos en este mismo nú- 
mero Halo: pasado, presente y fiituro). 
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pero hasta el año que viene no la vere- 
mos funcionando en nuestras consolas. 
Eso sí, cuando llegue lo hará utilizando 
los servicios on Une de Xbox Uve. 
Respecto a las ideas, prueba en la Web 
de Bungie: www.bungie.com o en 
Microsoft: Publish@xbox.com. 

Para realizar cualquier programa 
o utilidad en Xbox, Microsoft tiene una 
dirección Web preparada (http://dev. 
xbox.com) y esta otra para ofertas de 
empleo (http://www.microsoft.com/ 
spain/empleos). 

No hemos probado ningún DVD 
víideo grabado con el grabador Philips 
que nos comentas, pero habría que pro- 
bar a fondo ai igual que pasa con los CD 
vírgenes en cuestión de audio, ya sabes 
que no todas las marcas son aceptadas. 
En cuanto a tu última pregunta decirte 
que de momento no tenemos previsto 
realizar ningún concurso de ese tipo, 
quizá Microsoft dado su apoyo a los de- 
sarrolladores plantee alguna iniciativa 
similar a la que propones. 



TIEMPOS DE CONCURSOS 

Hola, me gustaría que pusie- 
seis en vuestra página Web 
los tiempos de las personas 
que están participando en el Gran Reto, 
tal y como está haciendo en Inglaterra la 
Revista Oficial Xbox. 

Alex (correo electrónico) 


Llevamos tiempo meditando hacer lo 
que nos propones, pero al final hemos 
decidido habilitar en el foro un aparta- 
do especialmente dedicado para ello. 
No seremos nosotros los que ponga- 
mos los mejores tiempos, sino los juga- 
dores los que voluntariamente (como 
muchos ya están haciendo) nos ofrez- 
can sus resultados en la dirección habi- 
tual: www.revistaoficialxbox.net 


UN LECTOR ILUSIONADO 

Hola, soy Roger Leonardi, de 
Madrid, y un afortunado ya 
que pronto tendré una Xbox. 
Posiblemente sea el mayor seguidor de 
Tekken y mi pregunta es si existe alguna 
posibilidad de que Namco saque alguna 
secuela de Tekken para Xbox aunque sea 
un remix como Tekken Tag. PD: Es la me- 
jor consola que he visto jamás. 

Roger Leonardi (Madrid) 

Bienvenido al barco Roger, pero senti- 
mos comunicarte que, de momento, 
Namco no ha confirmado nada de 
Tekken para Xbox, aunque probable- 
mente ya sepas que el fantástico Soul 
Calibur 2 contará con la mejor versión 
para la consola de Microsoft. También 
te recomendamos que juegues un rato 
con Dead orAlive, ya que parece 
que los juegos de lucha son lo tu- 
yo y podría gustarte. 





¿Te gustaría exhibir tus atributos delante de todo el mundo y que la policía no te detenga por ello? 
Si la respuesta es sí, enhorabuena. Encera tu tabla, viaja a los spots más impresionantes del 
planeta y déjate la piel realizando más acrobacias que en un desfile aéreo. Márcate un indy, 
un stalefish, un tailgrab, un McTwist, un mellow, un japan. Lo que sea con tal de dejar patidifusos 
a los espectadores y hacer que los palilleros piensen en la petanca como deporte de invierno. 


www.xbox.com/es/amped 
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I TOTALMENTE 
I EN CASTELLANO 


I 2002 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Microsoft. Xbox, Amped. y los logotipos de Xbox son marcas registradas o marcas comerciales de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y/o en otros países. 

Todos los productos y denominaciones de empresas deben ser tratados como marcas registradas de sus respectivos proprietarios. 






Aprovechando lo que queda de verano y de tiempo libre, muchos se resisten (o nos resisti- 
mos) a despegarse de la consola. Tras pasar un verano repleto de dudas sobre qué juego 
comprar para que nos acompañara bien durante los calores, es hora de comentar los próxi- 
mos lanzamientos para un otoño muy calentito. ¿Qué mejor lugar para comentar todo esto 
que nuestro foro? Encuéntralo en www.revistaoficialxbox.net. 


q 

Xcast y otrosTor 


UESTERXesunbuen 
ejemplo de dudas vera- 
niegas en el foro 
«General», ante la indeci- 
sión sobre cuál comprar, 
Toristas le aconsejan juegos 
como Huntero Gun Metal. Finalmente se 
ha decidido por el genial Jet Set Radio 
Futurey, por sus cori...*ntarios, parece que 
está muy contento con su decisión. 

Uno de los suculentos rumores más 
comentados en el foro son las posibles 
adquisiciones de Sega, una vez superados 
los problemas económicos causados por 
las malas ventas de Drenmcast. Storm 
c23 comenta la rumoreada adquisición de 
Infogrames por parte de Sega y según pa- 
rece es una idea que Ies gusta a nuestros 
lectores ya que foristas como ¡niston o 
Xbox02 se alegran de la recuperación y 
buena marcha de los creadores de mitos 
como Sonic u Afterburner. 

Dead orAlive, o mejor dicho, su se- 
cuela, tiene a varios componentes del foro 
«General» bastante nerviosos. Stormc23 
inicia un hilo donde otros foristas no se fí- 
an de un Doa4 multiplatafcrma (que no 
aprovechara la potencia de Xbox). A pesar 
de que Tecmo ha confirmado su salida pa- 
ra el año 2003, aún no ha dicho nada so- 
bre el sistema elegido. Aún así ininston y 
otros menos pesimistas confían en las po- 
sibilidades de Xbox. 

Spidermin nos da algunas ideas en 
el foro de «Juegos» comentando las exce- 
lencias de Gun Metal y realiza un minia- 
nálisis para todos que aún no han proba- 
do el título de acción realizado por Rage. 


Prisioner Of War parte, a priori, con 
un argumento bastante interesante (esca- 
par de varios campos de concentración 
nazis) y son varios los que se preguntan si 
realmente merece la pena. Hawk no aca- 
ba de fiarse del todo, pero también hay 
gente esperanzada como Kiros o 
Stormc23 cuyos recuerdos del magnífico 
The Great Escape, realizado por Ocean pa- 
ra Spectrum, nos hacen derramar una la- 
grimilla de nostalgia. 

A pesar de que vamos a contar con 
Metal Gearen Xbox, gente como 
Muiworth se muestran impresionados 
con el potencial de Spiinter Cell, un juego 
de Ubi Soft con una temática aparente- 
mente similar pero con una calidad gráfi- 
ca que pocos títulos podrán igualar. Si 
queréis saber algo más sobre este juego. 
Soberano nos indica dónde poder descar- 
gar un vídeo del juego, muy recomenda- 
ble. 

Son muchos los que se han queda- 
do un tanto decepcionados tras confirmar- 
se la ausencia de la saga GTA en Xbox, 
pero pronto se acabarán esas caras largas. 
Edy alegra el día a muchos jugadores co- 
mentando una noticia que sin duda dará 
que hablar: la confirmación de la llegada 
a Xbox de DriverS, la tercera parte de una 
saga que arrasó en PSX y PC creada por 
Reflections. Parece que a la gente le gusta 
eso de hacer el loco por la ciudad ¿eh? 

Atendón con el juego Hunter: The 
Reckoning ya que parece ser que algunas 
unidades han salido defectuosas colgán- 
dose al cargar un nivel. Esto le ha ocurri- 
do a X-adicto, Gala y Sargon, mientras 


que a otros fopstas como Grandu el juego 
les funciona sin problemas. No obstante 
esperamos que nadie se abstenga de com- 
prar este divertido juego ya que Virgin se 
ha puesto rápidamente manos a la obra 
para solucionar el problema detectado en 
algunas unidades. 

El premio al post más «extraño» del 
mes se lo lleva Quest en el foro 
«General». No en vano ha creado uno 
mensaje pidiendo trucos para «Project 
Ego» y luego se ha respondido 1346 veces! 
¿Demasiado tiempo libre quizás? Puede 
que Quest y otros foristas quieran pasar 
sus ratos de ocio disparando a los zombis 
de House OfThe Dead 3, y qué mejor for- 
ma de hacerlo que usando una pistola co- 
mo la que kílik nos muestra. Mad Catz se 
ha llevado el gato a! agua con la licencia 
para comercializar dichas pistolas, aun- 
que también hay otros como slormc23 
que se preguntan si Microsoft podría co- 
mercializar una pistola oficial. 

Frodo es uno de los pocos que se 
lanzan a utilizar el foro «Trucos» y lo hace 
solicitando ayuda para controlar a fondo 
el juego de FIFA ya que no consigue hacer 
los movimientos especiales. De momento 
sigue esperando a que alguien pueda 
echarle un cable. 

Master en tácticas echando por tie- 
rra su original nick pide algunos trucos pa- 
ra Halo, pero como muy bien le respon- 
den feje o Ractelis no existe ni un solo 
truco que podamos utilizar en el juego, 
aun así tratan de ayudarlo median- 
te consejos generales para las mi- 
siones. 



J Wel^e la Revista Oficial 
Xbox Edición Espafida, 
www.revistaofidalxbox.net. 


^ y a continuación Haz dic 
en el botón «Foro de dis- 
Gusionesa. Esto te-permiti- 
rá acceder al Fóró y leer 
todos los mensajes de las 
diferentes categoas 
(«General», «juegos», 
«TriKos» y-«HaTdware»). 

Sin embargo, si lo que 
quieres es participar, ten- 
deáis que introducir tus 
dato?; de usuario, para lo 
cual aparecerá ante ti una 
pequeña ventana en la 
que podrás mtfóducir tu 
nombre de usuario y tu 
contraseña. Si no:bs tiene 
todavía, tienes que hacer 
dic sobre la opción para 
fbrtp dez«Alta^ él foro», 
y accederás a una segunda 
ventana en ía=qiiedendrás . 
que introducir una ^rie;de 
datos, y en la que podrás 
conseguir tu rrombre de 
usuario y tu contraseña. 
Tras estos pasos, el resto 
es coser y cantar. Repite 
los pasos anteriores, pero 
esta vez introduce tus 
datos, y tendrás acceso al 
foro. Su utilización es muy 
sencilla, y responde al 
esquema clásico de cual- 
quier foro, así que no ten- 
drás el más mínimo pro- 
blema para pai^ipar con 
tus mensajes. 
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Jesús Orillan, alumno de AULA TEMÁTICA 


ENTRE\JI5TH 


Jefe del equipo de desarrollo de Commandos 2 



«Xbox es la máquina más potente del mercado» 


H an tenido que pasar seis meses 
desde que Xbox se puso a la 
venta en España para que los 
usuarios de esta consola pudie- 
sen disfrutar del primer juego 
desarrollado totalmente por un estudio espa- 
ñol. Y no podía ser otro que Commandos 2, la 
versión para Xbox del tan exitoso juego de PC 
que vendió más de 1.700.000 unidades. 

Gonzalo Suárez, jefe de desarrollo del equipo 
de Commandos y Commandos 2, nos revela to- 
dos los secretos del primer juego español para 
Xbox. 

Revísta Oficial Xbox Edición Española: ¿Qué 
habéis aprovechado del juego original de PC? 
¿Qué cosas nuevas se van a encontrar los ju- 
gadores de Xbox? 

Gonzalo Suárez: En principio lo que hemos 
mantenido es la temática del juego, el «qué» li- 
teralmente sin hacer ningún cambio. Lo que he- 
mos cambiado de forma radical es el «cómo». Y 
lo hemos hecho porque el jugador de consola 
juega de forma distinta a como lo hace el de PC, 
por mucho que el juego tenga el mismo conteni- 
do. Aparte de eso, hay que tener en cuenta que 
el usuario juega en una máquina distinta ya que 
el mero hecho de que juegues en la pantalla de 
la televisión a hacerlo en la de un ordenador ya 
cambia el modo de percibir las sensaciones. Así 
que juegas al mismo juego pero con una activi- 
dad totalmente distinta. 

ROX: Y a nivel técnico, ¿qué es lo que habéis 
tenido que cambiar para adaptar el juego a 
Xbox? 

GS: A nivel de gráficos lo hemos mantenido casi 
todo. Hay un interfaz básico que ha cambiado 
pero, en general, se ha mantenido casi todo ya 
que tanto a nivel de programación como de grá- 
ficos hemos dejado bastante intacto el juego. Lo 
único que hemos hecho ha sido la transforma- 
ción necesaria que se requiere para poder jugar- 
lo de forma más suelta, menos tensa que en la 
de PC, que era un click and point. En cambio, en 
Xbox el manejo tanto del juego como del perso- 
naje es analógico. Todo eso implica serios cam- 
bios pero sobre el código y los gráficos origina- 
les. Así que el jugador que ha jugado a la ver- 
sión de PC no va a notar ninguna diferencia. 

ROX: Pero, evidentemente, el sistema de con- 
trol es totalmente diferente. 

GS: Lo primero que tuvimos que pensar era la 
fórmula de control más adecuada teniendo en 
cuenta las características del mando de Xbox. 

Los dos objetivos que buscábamos principal- 
mente eran el de hacer un juego ágil y agrada- 
ble. Commandos tenia un peligro ya que podía 
ser demasiado denso, porque el juego podía co- 
par todas las teclas del teclado. Por eso, podía- 
mos correr el riesgo de hacer un sistema de con- 
trol algo tedioso para el jugador de Xbox sin la 
agilidad que requiere un juego de consola. Hay 
que tener en cuenta que el juego de consola re- 
quiere un punto más de arcade con respecto al 
de PC. Además, tiene que ganar espontaneidad 


y ser más inmediato. Eso pasa por construir una 
interfaz que no sea extremadamente complica- 
do. Por eso hemos intentado crear una interfaz a 
través de la cual, y con un máximo de dos boto- 
nes apretados al mismo tiempo, el jugador pue- 
da seleccionar cualquier opción de forma inme- 
diata. 

ROX: ¿Y qué opinan quienes lo han probado? 
GS: De momento estamos comprobando que la 
gente que ha jugado a ambas versiones prefiere 
la versión de consola que la de PC, porque para 
jugar un momento la consola es mucho más 
agradecida. Ahora falta por saber la verdadera 
respuesta del mercado, pero estamos muy con- 
tentos de cómo ha quedado el interfaz para con- 
sola. 

ROX: ¿La jugabilidad es la misma? 

GS: En el juego para Xbox hemos distribuido la 
jugabilidad en otros aspectos. Hay elementos 
que hacen el juego más fécil. Por ejemplo, cuan- 
do en el PC el jugador decía que su personaje 
fuera a un sitio, era el «buscarrutas» del ordena- 
dor el que decidía. Xbox te permite una jugabili- 
dad de «esquiva», es decir, una jugabilidad que 
te obliga a ir buscando los huecos, evitar a los 
enemigos... El juego en consola abre nuevos 
campos que lo hacen más difícil pero a la vez 
más dinámico. No obstante, yo creo que, en ge- 
neral, el juego de consola es más fácil que el 
de PC. 

ROX: ¿Va a tener un tutorial la versión para 
Xbox? 

GS: Sí, sí, por supuesto. En la versión para PC 
fue un fallo, consciente, pero un fallo al fin y al 
cabo. Cuando desarrollábamos Commandos pa- 
ra PC teníamos tutoriales que no eran resoluti- 
vos y al final decidimos cortar por lo sano y no 
incluir ninguno. Ahora hemos incluido un tuto- 
rial muy exhaustivo que, seguramente, muchos 
jugadores hubieran querido para PC. 

ROX: ¿Qué más sorpresas, aparte del tutorial, 
podemos encontrar? 

GS: La gran diferencia entre ambas versiones es 
el tutorial. No va a haber ninguna sorpresa más. 

ROX: ¿Qué ventajas e inconvenientes tiene 
programar un juego para Xbox? 

GS: Xbox tiene una ventaja que es maravillosa; 
es un marco cerrado. El hecho de que todas las 
máquinas sean iguales te da mucha confianza 
porque tiene un atractivo especial en cuanto a la 
facilidad. Además, Xbox es, indudablemente, la 
consola más potente del mercado. Con eso no 
quiero decir que sea la mejor porque para mí 
hay que valorar la potencia tecnológica de la 
consola, el parque de juegos disponibles y la tra- 
dición que puede ejercer. Pero lo que no es 
cuestionable es que se trata de la consola más 
potente del mercado. Por ejemplo, es la que tie- 
ne más memoria, una fuerza de procesador más 
potente, la tarjeta gráfica también es muy poten- 
te y, aparte, tiene una cierta cercanía fami--^^ 
liar con el PC. 
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PYRO STUDIOS ya está 
trabajando en la que se- 
rá la tercera entrega de 
la saga, cuya salida al 
mercado está prevista 
para el año que viene. 
Todavía no hay nada 
definitivo sobre las pla- 
taformas en las que se- 
rá editada, pero es muy 
posible que lo sea para 
PC, y también para las 
consolas de nueva ge- 
neración, Xbox incluida. 
Commandos 3 será el 
primer juego que no 
cuente al frente del 
equipo de desarrollo 
con Gonzalo Suárez ya 
que ha decidido em- 
prender su propia carre- 
ra ai frente de un nuevo 
estudio. Su relevo lo ha 
tomado César Valencia, 
un programador que 
cuenta con una amplia 
experiencia. Otra de las 
novedades ya conocidas 
es que va a ser el pri- 
mer título de la saga 
que cuente con una lí- 
nea argumental y que 
no esté basado en mi- 
siones independientes. 
También aparecerán 
por primera vez jefes de 
final de nivel. Por ejem- 
plo, hay una fase inspi- 
rada en la película 
Enemigo a las puertas 
en la que nos tendre- 
mos que batir contra un 
francotirador. 




ROX: ¿Estáis a favor de hacer un juego para 
una única plataforma o para el máximo nú- 
mero de plataformas posibles? 

GS: El dilema no radica tanto en el aprovecha- 
miento de la plataforma, sino en el hecho de 
que hay que tener en cuenta que el público de 
cada plataforma es distinto. No se trata de una 
adaptación tecnológica, sino que los desarrolla- 
dores tienen que tener en cuenta las diferentes 
filosofías de los sistemas. Ése es el mayor impe- 
dimento que hace que la gente no se dedique a 
globalizar un juego. Pero esta situación tiene los 
días contados porque si bien las filosofías son 
muy distintas, cuando los jugadores se conecten 
por Internet y empiecen a compartir actividades 
comunes, va a empezar una homogeneización 
de la propia oferta. Por eso, se va a volver a los 
tiempos de antaño cuando se hacía un juego y 
se trasladaba a todas las plataformas. Luego va 
a ser cada mercado el que decida si quiere ese 
juego más o menos. 

ROX: ¿Por qué se están haciendo tan pocos 
juegos de estrategia para Xbox? 

GS: Lo que se está haciendo hasta ahora son 
conversiones de RTS, Hoy por hoy no hay nin- 
gún juego de estrategia en tiempo real para 
Xbox. Y eso es un gran handicap porque hay 
muy poca gente que se va a comprar la consola 
por sí misma, pero sí que hay un gran número 
de personas que se comprarían la consola por 
un juego. Y, actualmente, Xbox no tiene ningún 
juego tan carismático como para provocar este 
fenómeno. De igual manera, también existe un 
vacío porque no hay una gama completa de gé- 
neros. Pasa lo mismo en las otras plataformas, 
en las que el número de juegos de estrategia es 
bastante pequeño. Si Commandos 2 logra llenar 
en parte ese vacío que indudablemente existe 
será un factor muy positivo, porque la estrategia 
es un género que gusta mucho a los usuarios de 
Xbox. 

ROX: ¿Qué opciones multijugador tiene 
Commandos 2 en Xbox? 

GS: Ninguna. En el momento de su desarrollo, 
las opciones multijugador eran algo complicado 
porque cualquier opción que nos planteábamos 
nos abría un abanico de posibilidades de lo más 
dispar. Es un opción cuestionable hoy por hoy 
pero estoy convencido de que dentro de muy 
poco tiempo será una cuestión totalmente acep- 
tada porque va a haber un gran crecimiento del 
juego multijugador. 



1.700.000 copias vendidas en PC. ¿Conseguirá la versión para Xbox acercarse a 


estas 


cifras? 


ROX: ¿Por qué pensáis que ha tenido tanto 
éxito Commandos? 

GS: Yo creo que ha sido por una combinación 
de un género bien trabajado en el tiempo; el 
planteamiento táctico frente al estratégico. Si 
bien costó sangre, sudor y lágrimas venderlo 
porque nadie lo conocía, una vez que los juga- 
dores los empezaron a conocer, les gustó mu- 
cho. El hecho fundamental que hizo que tuviese 
tan buena acogida es que fue a llenar un hueco 
que no estaba cubierto en ninguna de sus 
facetas. 

ROX: ¿Cómo creéis que recibirá el usuario de 
Xbox el juego? 

GS: Queremos que lo reciba bien y ya tenemos 
datos para entender que lo pueden recibir bien 
porque entendemos que hay un mínimo de pú- 
blico de consola que va a recibir con buenos 
ojos un juego que ya ha sido un éxito en PC. Y 
tengo la esperanza de que ese público sea am- 
plio. Hay que tener en cuenta que los videojue- 
gos es la única industria en la que existe una re- 
lación directa entre calidad y aceptación del jue- 
go. El usuario que compra un juego sabe perfec- 
tamente qué está comprando. Por eso, nosotros 
creemos que Commandos 2 ya a ser bien recibi- 
do por los jugadores españoles y esperamos 
también que por los de más allá de nues- 
tras fronteras. Ése es nuestro deseo y 
nuestra esperanza. 
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SECRETOS DESVELADOS 

SI NO HAS TERMINADO HALO. ALGUNAS PAR- 
TES DEL SIGUIENTE ARTICULO PUEDEN ES- 
TROPEARTE MAS DE UNA SORPRESA QUE ES- 
CONDE EL jUEGO. PARA QUE LUEGO NO DI- 
GAS QUE NO TE AVISAMOS... 




N EL ANÁLISIS de Ho/o publi- 
cado en el número 2 de la 
Revista Oficial Xbox Edición 
Española, dijimos que estába- 
mos ante «el mejor juego pu- 
blicado para Xbox y uno de los 
mejores shootersóe todos los tiempos». Un con- 
sejo: olvídate de todos los demás shooters, y si 
nos apuras, de todos los demás juegos. 

Está creciendo, entre los jugadores y la mis- 
mísima Industria, una fuerte sensación de que 
Halo es el mejor juego de toda la historia de los 
videojuegos. Ningún otro título ha presentado 
nunca un mundo tan sólido y convincente. Con 
los Covenant, Halo introduce los adversarios más 
desafiantes y divertidos que se hayan concebido 
jamás. Y las partidas multijugador, con consolas 
conectadas entre sí, nos han proporcionado toda 
la diversión que podemos pedirle a un juego. 

Ten en cuenta esto: desde que empezamos 
a trabajar en esta revista, hemos jugado un pro- 
medio de una hora y media cada día con Halo. 


No es broma. Y haciendo cálculos aproximados, 
nos sale que hemos pasado más de 1.000 horas 
delante del televisor con este título... Eso sin con- 
tar el tiempo que cada uno de nosotros le ha de- 
dicado en su casa. Si tenemos en cuenta el pre- 
cio del juego (unos 60 €), vemos que nos ha 
costado unos pocos céntimos cada media hora. 
Es decir, más barato que el agua e igual de indis- 
pensable para nuestro cuerpo. 

Halo ha llegado al millón de copias vendi- 
das casi más rápido que cualquier otro título del 
mercado. Además, las cifras no engañan: un 
88% de los poseedores de Xbox tienen este 
shooteren su casa. 

Las próximas páginas te llevarán de viaje 
por esta obra maestra del mundo moderno. Su 
diseñador jefe, jaime Griesemer, nos lo va a con- 
tar todo. Te explicaremos qué es lo que convierte 
a Halo en algo tan especial y. ahora que se ha 
confirmado Halo 2. echaremos un vis- 
tazo a lo que le depara el futuro. 

Disfruta del viaje. 
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BUNGIE 


¿Quién mejor que Jaime Griesemer, diseñador jefe 
del juego, para hablar del mundo de Halol 


ACERCA DE HALO 

REVISTA OFICIAL XBOX: 

¿Cómo fue el proceso de creación de 

Halol 

JAIME FRIESEMER: Durante los primeros pasos 
de su desarrollo teníamos un equipo de cinco o 
seis personas que estaba trabajando en un juego 
de estrategia en tiempo real y ciencia ficción pa* 
ra PC parecido a Myth, uno de nuestros juegos 
anteriores. Tres años después, había 35 o 40 per- 
sonas trabajando en un shooteren primera 
persona para Xbox, Como podréis imaginar, esto 
requirió aumentar el número de personas que 
trabajaban en ei proyecto y realizar muchos 
cambios en el diseño. Afortunadamente, pudi- 
mos contar con la participación de muchos otros 
empleados de Bungie que trabajaban en otros 
proyectos y formamos un equipo mayor. 

También teníamos experiencia en el desarrollo 
de shooters, así que pudimos cambiar el rumbo 
del desarrollo muy rápidamente. 

¿Qué ideas originalmente pensadas para el 
juego se quedaron en el tintero? ¿Cuáles eran 
tus ideas favoritas y que no han podido apare- 
cer en la versión final? 

Hay muchas cosas que se desechan o no pueden 
realizarse en cualquier proceso de creación, es- 
pecialmente en el proceso experimental y orgáni- 
co que utilizamos en Halo, así que hubo muchas 
ideas que no pudieron incluirse en el juego final. 
Una de mis preferidas era la lanza explosiva ya 
que creo que no hay nada más divertido que cla- 
var una lanza a alguien y ver cómo empieza a 
correr hasta que al final salta en pedazos. 
Aunque ese arma no aparece en el juego, la idea 
sí está presente en las granadas de plasma. Eso 
pasa muy a menudo. Las mejores ideas de algo 
que al final no se utiliza se trasladan a algo que 
sí se utiliza. 

Hay algunos pequeños toques absolutamente 
brillantes en el juego, como los gruñidos de ios 
que duermen o el balanceo de la antena del 
tanque. ¿Se había pensado en estos aspectos 
desde un principio o se añadieron al final co- 
mo el toque de gracia? 

Esos aspectos que has nombrado son algunos de 
los que enorgullecen más al equipo de Bungie. 
Son el producto de tener unos programadores 
extremadamente buenos escribiendo unos siste- 
mas muy comprensivos y robustos y de disponer 
de unos artistas creativos que llevaron esos siste- 
mas ai límite. El hecho de que el Warthog dis- 
ponga de un velocímetro y de que la munición 
AR tenga dientes por culpa del martillo del arma 
se debe a que aquí todo el mundo está obsesio- 
nado en crear un mundo entero, teniendo en 
cuenta hasta el más mínimo detalle. A veces, los 
detalles son tan pequeños que muchas personas 
ni siquiera deben percatarse de ellos. La ante- 
na del tanque que habéis mencionado no 
sólo se balancea, en realidad, se balan- 
cea según la dirección del viento. El 


rifle de asalto tiene un sistema de expulsión muy 
complicado que casi nunca se puede ver porque 
va demasiado rápido. Aunque mucha gente no 
se dé cuenta conscientemente de todos estos de- 
talles, todos y cada uno de ellos contribuyen a 
crear un mundo más creíble. 

Las primeras imágenes que vimos del juego, 
cuando todavía estaba en proceso de desarro- 
llo, mostraban una ametralladora y un lanza- 
llamas. ¿Por qué se eliminaron estas armas en 
el juego final? 

Ése es el peligro de mostrar imágenes del juego 
en desarrollo, especialmente cuando todavía es- 
tás en una fase experimental del proceso. Se eli- 
minaron por varias razones. Por ejemplo, la ame- 
tralladora se desechó porque decidimos poner 
las armas más potentes en los vehículos. Fue 
una decisión acertada, aunque eliminar cosas 
siempre resulta doloroso. 

¿Creasteis algún escenario que al final tampo- 
co apareció en el juego? ¿Diseñasteis algún 
enemigo que al final no utilizarais? 

Pensamos en un gran número de escenarios y 
enemigos que ai final no utilizamos porque no 
se ajustaban a la historia que intentábamos 
contar o porque creimos que había otros aspec- 
tos que merecían más nuestra atención. Muchos 
de ellos nunca salieron de la fase del concepto, 
pero otros estaban muy definidos cuando los 
eliminamos. Tener ¡deas es fácil, juntarlas todas 
es lo difícil. 

Cuando se acercaba la fecha límite, ¿cuáles 
fueron los aspectos en los que el equipo tuvo 
que esforzarse más para terminar? 

Los últimos meses de desarrollo son como algo 
borroso. Me parece recordar que el equipo de las 
secuencias cinemáticas trabajó día y noche para 
terminar su parte y añadir todos los efectos de 
sonido. También recuerdo que fue un alivio ver 
cómo los Banshees dejaban de chocar contra los 
árboles al final del proyecto, de modo que no tu- 
vimos que eliminarlos en la versión final. Resulta 
casi embarazoso admitir la mala situación en la 
que nos encontrábamos entonces. Temblamos 
hasta el último minuto, pero afortunadamente 
nuestro excelente equipo de pruebas se aseguró 
de no dejar escapar ningún fallo grande. 

¿Hubo algún reto importante a la hora de 
adaptar Halo para una consola? ¿Qué tuvisteis 
que cambiar? 

Todo el mundo desarrolladores, jugadores, ana- 
listas, todas las personas involucradas en la in- 
dustria del videojuego sabe que los shooters en 
primera persona en una consola están condena- 
dos a tener un control extraño y patoso. No obs- 
tante. sabíamos que si queríamos desarrollar 
Halo para Xbox, debíamos cambiar la mentali- 
dad de la gente con respecto al sistema de con- 
trol del juego. No queríamos utilizar el 
modo de apuntar de forma automática, 





^ A Jakm k gustiría vor a la 

raza Flood actuar da una manara aún más 
intai iga f T ta, como por ajamplo utilizando 
cualqukr aquipo qua tangan a mana 
¿Qué posd>AÍdadas hay da var a un 
Snutanta condudando un Ghost an Halo 7? 
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ni queríamos que el jugador tuviera que ir 
a cámara lenta corriendo y disparando, ni 
tampoco deseábamos que sólo se pudiera luchar 
contra dos enemigos a la vez. Sabíamos que todo 
esto nos complicaba mucho la tarea de crear un 
buen sistema de control. Hallar un buen control 
fue la parte más dura a la hora de trasladar el 
juego a Xbox, pero estoy muy satisfecho del re- 
sultado final. 

¿Puedes contamos algún secreto de Halo o su 
secuela que no hayas contado a nadie todavía? 
Bueno... Sólo diré que el jefe Maestro no se en- 
frentó a todas las fuerzas que tenían un papel en 
los acontecimientos que tienen lugar en Halo. 

Hay otras enf/doc/es trabajando desde las som- 
bras a las que se alude en alguna ocasión y 
sobre las cuales puedes saber algunas cosas si 
estás muy atento. Pero nunca llegan a una con- 
frontación directa con el jefe Maestro. 

Cuéntanos algo que a ti personalmente te gus- 
taría ver en una posible secuela del juego. 

Una cosa que planeamos desde un principio y 
que nunca conseguimos fue convertir a los Flood 
en un enemigo terrible que no pudiera destruir- 
se, sólo frenarlo. Se suponía que debía aprender 
a utilizar vehículos, reparar naves... ese tipo de 
cosas. Me encantaría ver a los Flood más desa- 
rrollados en futuros títulos. 


dor son relativamente simples, de forma que 
pueden realizarse con muchas consolas conecta- 
das en red, pero en el modo de campaña hay 
muchos más aspectos a tener en cuenta; lA, esce- 
narios más grandes, vehículos, el argumento del 
juego... Todo eso era más de lo que nuestro sim- 
ple modelo de conexión en red podía aguantar. 

¿El modo multijugador del Juego es tan perso- 
nalizable como te habría gustado que fuera? 
¿Crees que hubiera sido bueno tener un con- 
trol completo en el tipo de armas, por ejem- 
plo? 

Hay una línea muy fina entre proporcionar al ju- 
gador suficientes opciones para que pueda per- 
sonalizar sus juegos y limitar las opciones que se 
le dan para que no se vea abrumado o se pue- 
dan crear muchas combinaciones que no son di- 
vertidas. Pudimos incluir un gran número de op- 
ciones pero conseguimos que el sistema fuera 
controlable. 

Cuéntanos algo acerca de las pruebas piloto 
del modo multijugador. ¿Hay alguien en 
Bungie que todavía juegue ai modo multijuga- 
dor? 

Cuando desarrollábamos el juego antes de termi- 
nar el hardware, sólo se podía jugar con los kits 
de desarrollo de Xbox que cuestan muchísimo di- 
nero, de modo que no pudimos disponer de nin- 


••• Los Flood debían ser unos ene- 
migos terribles... file encantaría 
uerlos desarrollados en el futuro: 
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ACERCA DEL MODO 
MULTIJUGADOR 


¿Cuáles fueron los juegos que os inspiraron pa- 
ra el modo multijugador? 

La mayor influencia del modo multijugador de 
Halo fue el modo multijugador de Marathón 
(Marathón y sus dos secuelas fueron desarrolla- 
dos por Bungie para Mac, aunque la primera se- 
cuela apareció para PC). Las normas del Rey de 
la Colina, los power-ups, incluso la Calavera, to- 
do proviene de Marathón. Muchos otros tipos de 
juegos provienen de esos simples y sencillos jue- 
gos a los que todos jugamos cuando éramos ni- 
ños. Las normas son directas y claras y todo el 
mundo las entiende a la primera, lo cual las con- 
vierte en un modelo a seguir, sin duda. También 
jugamos con casi cualquier juego multijugador 
que aparece en el mercado, así que hay muchas 
otras influencias. 

¿Cuántos mapas multijugador diseñasteis en 
total? ¿Os limitasteis a perfeccionar los 13 que 
aparecen en el juego u os quedasteis con los 
que os gustaban más? ¿Hay alguna posibilidad 
de adquirir nuevos mapas para el juego? 
Desafortunadamente, el código que creamos no 
permite mapas adicionales, así que incluimos to- 
dos los mapas que teníamos. Aunque encontrá- 
semos la forma de distribuirlos, no podemos ha- 
cer más mapas. 

Hubiera sido espléndido poder jugar con el 
modo cooperativo a pantalla completa. ¿Por 
qué no se incluyó la opción de jugar en el mo- 
do cooperativo con dos consolas conectadas 
entre sí? 

Fue una decisión técnica, no tuvo nada que ver 
con el diseño del juego. Las partidas multijuga- 


guna prueba piloto externa. Eso se traduce en 
que las pruebas experimentales que realizamos 
incluían a la mayor parte del equipo jugando 
hasta altas horas de la noche partidas con una 
gran LAN. Como podréis imaginar, esto supuso 
un enorme sacrificio, pero valió la pena. 

¿Puedes decimos cuál es tu mapa y modo de 
juego preferidos? 

Mi modo de juego preferido, de todos, es la inva- 
sión de bandera simple con vehículos en Blood 
Gulch. jugamos centenares de partidas durante 
el desarrollo del juego, joe Staten (experto en ci- 
nemática de Bungie) desarrolló una técnica con 
la que podía conducir un Ghost a máxima veloci- 
dad hasta la entrada de una base y sólo tenía 
que saltar para capturar la bandera. También me 
gustaba el modo Team Oddball con cohetes en 
Hang ’em High. Inevitablemente, una explosión 
gigante hará que la calavera salga volando por el 
mapa cada pocos minutos. 

¿La decisión de no incluir bots (enemigos con- 
trolados por la máquina) la tomasteis a con- 
ciencia o simplemente no había tiempo para 
eso? Si se incluyen bots en futuras versiones 
del juego, ¿qué cantidad de lA del sistema po- 
dría utilizarse para hacerlos funcionar? 

Nuestra lA es muy buena cuando entra en un 
combate contra el jugador de diez a uno y está 
destinada a perder. No es tan buena emulando a 
los jugadores humanos y no tiene ni idea de có- 
mo se juega a Oddball o al Rey de la Colina. Al fi- 
nal, tuvimos que decidir entre añadir bots o tener 
una lA que pudiera conducir vehículos y saltar 
entre plataformas y escalar paredes. Así que la 
decisión fue muy fácil. Creo sinceramente que es 
mucho más divertido jugar con el modo coopera- 
tivo que tener bots en las partidas multiju- 
gador. 
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En un par de ocasiones, nos hemos da- 
do cuenta de que un jugador ha sido 
«Muerto por los Guardianes». ¿Qué significa 
este concepto? 

Creo que «Los Guardianes» son uno de esos 
nombres en código que se utilizan entre los pro- 
gramadores. pero nunca he sido capaz de pro- 
barlo. 

¿Hay alguna idea del modo multijugador que 
no se haya incluido en el Juego final? Cuénta- 
nos alguna característica que te gustaría ver. 
Creo que eso se parece al tipo de pregunta acer- 
ca de una secuela que no puedo contestar. 


¿Cuáles son los otros juegos con los que pa- 
sáis el rato en las oficinas de Bungie? 

Bueno, a mí siempre me han gustado los juegos 
de James Bond, así que me gustó mucho ver 
Agente en Fuego Cruzado para Xbox. 
Organizamos un torneo con Dead orAHve 3 
hace algunas semanas, pero la mayor parte 
del tiempo jugamos con betas de otros proyec- 
tos internos de los cuales no puedo hablar por 
ahora. 

No tengas miedo, puedes hablar de ellos. 
Guardaremos el secreto. 

No. 


••• ••• 

::: ::: Hay muchos caminos para conti- 
nuar la historia... El Jefe maestro toda- 
uía está perdido en el espacio 

•• •• 
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GENERAL 

¿Te gustaría comentar algo acerca de 
los pocos reproches que ha recibido 
el juego, como la naturaleza «repetitiva» de al- 
gunos niveles, por ejemplo? 

Por desgracia, creo que esas críticas son acerta- 
das. Algunos niveles podrían no haber sido tan 
repetitivos y sí más cortos sin que se resintiera la 
experiencia de jugar. Afortunadamente, la jugabi- 
lidad es tan variada que no creo que esos pe- 
queños problemas afecten demasiado al juego. 

Ahora que el Halo ha sido destruido, ¿Crees 
que la dirección en la que irá el argumento de 
Halo 2 está más definida? ¿Cómo puede avan- 
zar ahora la historia? 

La historia puede tomar muchos caminos a par- 
tir de ahora. Los Covenant todavía quieren termi- 
nar con la raza humana, los Flood pueden estar 
vagando por dios sabe donde, el jefe Maestro es- 
tá perdido en el espacio y el Monitor todavía está 
causando problemas. Halo ha creado más cabos 
sueltos de los que había antes. 

¿Crees que hay alguna posibilidad de que vea- 
mos el motor de Halo en otro juego? Sería 
magnífico verlo en un juego de la Segunda 
Guerra Mundial, por ejemplo. 

Lo mejor de desarrollar un motor propio es que 
tendrá un aspecto diferente en cualquier otro 
juego y se adaptará perfectamente a tus objeti- 
vos de jugabilidad. Por desgracia, eso también 
implica que no funcione tan bien en otro juego. 
Aunque creo que el motor de Halo podría utili- 
zarse en un juego parecido ambientado en otra 
época. 

Xbox Uve fue uno de los anuncios más cele- 
brados en la pasada feria E3. ¿Te emociona es- 
ta nueva tecnología? ¿Estará Bungie a la cabe- 
za de la experiencia de jugar on Une? 

El primer juego de Bungie fue Minotaury fue 
uno de los primeros juegos multijugador en red. 
También realizamos Marathón, que hizo evolu- 
cionar la partidas en red. Con Myth creamos uno 
de los primeros servidores de juegos centralizado 
para las partidas multijugador a través de 
Internet. Bungie siempre ha estado a la cabeza 
de la experiencia on Une, de modo que nos apa- 
siona volver al terreno on //ne y aplicar nues- 
tra experiencia en Xbox Uve. {Unos dias 
después de realizar esta entrevista se 
confirmó Halo 2 para Xbox Uve). 


De acuerdo. ¿Cuál es la cosa más importante 
que has aprendido mientras desarrollabas 
Halo? 

Es muy importante no subestimar tu audiencia. 
Con Halo incluimos muchas cosas poco comu- 
nes en los juegos: el escudo de energía recarga- 
ble. el límite de dos armas, vehículos integrados, 
lA que se puede engañar y manipular... El nivel 
de dificultad es bastante elevado. Corríamos el 
riesgo de que los jugadores se frustrasen y deja- 
ran de jugar perdiéndose muchas de las cosas 
que creamos. Pero, en lugar de eso. respondie- 
ron de forma favorable y demostraron que acep- 
taban los cambios para mejorar un género ya 
establecido. 


^ ANÁLISIS DE LA ENTREVISTA 

JAIME NO quiso, comprensiblemente, 

comentar nada acerca de Hato 2, pero 
eso no le detuvo a la hora de mencionar al 
Jefe Maestro y al hecho de que no se había en- 
frentado a todas las razas a las que se hace re- 
ferencia en Halo. Creemos que estaba hablan- 
do de los Forerunners, los que construyeron el 
Halo para enfrentarse a los Flood. 
¿Forerunners en Halo 2? Lo leiste aquí primero. 
También mencionó que le gustaría ver a ios 
Flood en una forma aún más terrorífica, im* 
predecible y sofisticada. Nosotros ya tenemos 
miedo y de momento no vamos a jugar a no 
ser que sea en modo cooperativo. Además, los 
comentarios de Jaime acerca del modo multi- 
jugador on Une calman las ansias de los juga- 
dores de todo el mundo. Bungie nos trasladará 
al mundo on Une con Halo 2 allá por las navi- 
dades del 2003. La espera será larga, demasia- 
do larga. 



mh 


gradas, colega. 



Putdts tstar seguro 
de que deberás acabar cot algunos Elites 
más cuando vuelvas a ponerte las botas 
del Jefe Maestro. Pero ¿podrán ser más 
inteligentes que ahora? 
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que quiZRS te 

PERDISTE 



Vuelve atrás y presta un poco más de aención a todo lo 
que tiene lugar en Halo. Te sorprenderá 


HAY MAS PEQUEÑOS detalles en Halo que en 
cualquier otro juego que nos venga a la cabeza. 
Cuando el juego penetró por pnmera vez por los 
ojos de los jugadores de todo el mundo, todos 
hablaron de la increíble hierba de los escenarios. 
Pero hay mucho más por descubrir debajo de la 



X\i 


superficie. Esos toques especiales están por todas 
partes. Es más. abundan en todos los aspectos, 
desde los gráficos y el sonido hasta su control y 
jugabitidad. A continuación te ofrecemos algunos 
de los que más nos han gustado. 




NO TODOS IOS detalles de Halo tienen que 
ver con los gráficos o el sonido. El ataque 
melee es un detalle glorioso. Cuanto más 
rápido te muevas pulsando «6», más daño 
inflingirás. Corre directo hacia alguien y realiza 
el ataque y entenderás de qué estamos 
hablando. 
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LOS AFORTUNADOS que disponen de un 
sistema de sonido Dolby Digital 5.1 se habrán 
dado cuenta de este detalle. Cuando explota 
una granada, lanza un montón de tierra por los 
aires. Si vas al lugar de la explosión, oirás 
como cae el polvo y la gravilla a tu alrededor. 




¿HAS DISPARADO alguna vez a un árbol 
con el rifle de francotirador? En el juego, por 
supuesto... Tómate un descanso y apunta hacia 
uno de ios árboles que lucha contra la brisa 
interestelar. Cuando dispares, fíjate que las 
hojas se mueven cuando la bala las atraviesa. 



EN ALGUNAS PARTES del juego, un poco de 
sigilo te permitirá acabar con ios enemigos 
mientras duermen y roncan. Parecen tan 
pacíficos, pero a menudo, se mueven y emiten 
ruidos. Te asustarás la primera vez que lo veas. 
Y probablemente, algunas veces más. 





¿HAS VACIADO un cargador entero alguna 
vez en la dma de una montaña? 
Probablemente lo hayas hecho, puesto que el 
terreno es bastante irregular y hay enemigos 
por todas partes. ¿Te fijaste en cómo los 
cartuchos daban vueltas bajando por la 
pendiente? Terrorífico... 


LOS EFECTOS de sonido de Halo son casi 
los mejores que se hayan escuchado nunca en 
un videojuego. Pero hay uno que destaca del 
resto: el eco de un proyectil lanzado en un 
pasadizo. Suena muy bien y es diferente al 
sonido que haría una bala normal al tocar el 
suelo. 



ASOMBROSO. Un detalle tan sorprendente 
que nos dimos cuenta de él hace muy poco, 
jugando en el nivel de la «Sala de Control» una 
vez más, vimos que el humo que desprendía el 
cañón se desplazaba hacia la izquierda debido 
al viento. Para comprobarlo, giramos el cañón 
hacía el otro lado de manera que quedase 
encarado hacia el costado opuesto. Si nada 
fallaba, el humo ahora tenía que ir de izquierda 
a derecha. Disparamos y, por supuesto, el 
humo se fue hacia la derecha. Alucinante. 



ÉSTE ES TAN bueno que Bungie lo incluyó 
el video de demostración que aparece después 
del título de presentación. Mira hacia el sol y 
verás que cuando te acercas a un árbol, la luz 
se filtra a través de las hojas y tas ramas. Esto 
sugiere que Hato tiene una atmósfera 
codificada. 



EL WARTHOG es una bestia de cuatro 
ruedas. Es duro de pelar y con un buen 
conductor secundado por un buen tirador en la 
torreta se convierte en una máquina muy 
peligrosa. Especialmente en el modo 
cooperativo. Pero fíjate, incluso se encienden 
las luces del freno. 



CUANDO TENGAS un rifle de asalto y un 
rifle de francotirador, fíjate en esto. Mira la 
munición que te queda en el rifle de asalto, 
tíralo al suelo y vete. Vuelve más tarde y verás 
(con el rifle de francotirador) que la munición 
que muestra la pantalla es la misma que había 
antes. 









NUESTRH LISTA» 


Todo lo que, por favor, queremos ver en Halo 2 




^ ' Nos gustaría poder colocarnos en la torreta en el modo «Campaña» mientras un 

marine conduce. 

□3S RBNjisca □(ricial ' ' - ' Eaicón Española 


■ DESPUÉS DE Sgt Pepper% los Beatles ian- 
zaron Magical Mystery Toar. Pulp Fiction 
llegó después de Reservoir Dogs. Y Mira 
quien habla se vio eclipsada por Mira quien habla 
también. Hay mucha presión cuando se trata de se- 
guir el trabajo de una obra maestra o de una pelícu- 
la en la que los bebés hablan. 

Hacer justicia a un buen juego, película, disco 
o libro con una secuela es siempre una tarea peligro- 
sa, básicamente porque la expectación de los segui- 
dores es a menudo tan grande que el producto final 
no cumple lo esperado. Los jugadores, a veces, pe- 
can de anticipación y especulación. Cuanto mejor es 
el juego, más fantasías crecen en las mentes de la 
gente pensando lo que podría haber en una segun- 
da parte... 

Y nosotros no somos ninguna excepción ya 
que si sigues leyendo sabrás lo que nos gustaría en- 
contrarnos en Halo 2. Cuando hayas leído las próxi- 
mas páginas, escribe tus ideas en un papel y ház- 


»DIFERENTES RAZAS COVENANT 

NO ESTAMOS cansados del grupo actual. En realidad, 
los grunts, elites, jackalsy hunters disponen de unos 
patrones de comportamiento fescinantes. Pero sería 
genial si otra raza alienígena se juntara a este grupo 
para acabar con la humanidad de una vez por todas. 

Quizá los Covenant podrían tener bestias carní- 
voras y salvajes que dejaran sueltas por ahí. Y, de la 
misma forma, el jefe Maestro podría acabar con las 
criaturas pensando que son parte del grupo de los 
Covenant. 

Puesto que la acción no va a tener lugar en el 
Halo original, también queremos ver un poco de vi- 
da salvaje nativa. 


»IAAÚN MÉIOR 

¿lA MEJOR que la de Ho/o? Es casi inimaginable, pe- 
ro no imposible. Sería espléndido tener la opción de 


Una torreta tendría un papel estratégico muy importante en el modo multijugador. 


noslas llegar tan pronto como puedas. Puede que in- 
cluso las lleguemos a publicar. 

MODO INDIVIDUAL 

»NUEVAS ARMAS 

EL CONJUNTO ACTUAL no está nada mal, pero que- 
remos más. Las imágenes de Halo cuando éste toda- 
vía estaba en proceso de desarrollo mostraban un 
lanzallamas de lo más interesante. Ver a los enemi- 
gos corriendo como posesos envueltos en llamas es 
algo que no podemos quitamos de la cabeza. Con 
un poco de suerte, Bungie nos dará la oportunidad 
de ver esto en la secuela. 

También nos gustaría ver una ametralladora 
(aunque sólo sea para demostrar a los Covenant que 
los humanos pueden fabricar armas con un poco 
más de empuje que el rifle de asalto), así como una 
torreta humana. Y, de paso, también nos gustaría ju- 
gar con algunas minas, misiles teledirigidos y gan- 
chos de agarre. Casi nada. 


Los ítems no tienen por qué ser exclusivamente 
ofensivos. ¿Qué tal poder recoger un escudo jackal 
y utilizarlo conjuntamente con una pistola? Serla 
de mucha ayuda en algunas de las refriegas más in- 
tensas. 


»mAs marines 

TRES DE NUESTRAS secuencias preferídas en Halo 
son el asalto a la playa al principio del nivel «El 
Cartógrafo Silencioso», la escapada al final de «343 
Spark Culpable» y la batalla abierta en «Asalto a la 
Sala de Control». No es ninguna coincidencia que to- 
das ellas incluyan la contribución de los marines. 
Además, en las configuraciones más duras, luchar 
contra los marines es de lo más divertido y acabar 
con un grupo de elíte que está a punto de matar a 
uno de tus compañeros representa una satisfacción 
única. Y, naturalmente, los comentarios que sueltan 
(«i Es él! Es más alto de lo que pensaba») no hacen 
daño a nadie. 

Así pues, en Halo 2 nos gustaría pasar más ra- 
to con nuestros amigos Marines antes de que fueran 
borrados de la superficie, de manera que nuestra lu- 
cha sería algo más personal. 


»EL MISMO CUIDADO Y ATENCIÓN 

¿RECUERDAS LOS pequeños detalles que, en reali- 
dad, son los que convierten a Halo en algo memora- 
ble e impresionante y de los que te hablábamos ha- 
ce un momento? Pues queremos más. Son absoluta- 
mente sorprendentes y, después de casi seis meses 
de jugar sin parar, todavía encontramos más. 

En la secuela, nos gustaría escuchar conversa- 
ciones sofisticadas entre enemigos y marines. Y tam- 
bién escuchar diferentes acentos entre los soldados 
humanos. Sería divertidísimo oír cómo agonizan en 
otros acentos. 

Por supuesto, también queremos efectos visua- 
les. Sería interesante poder golpear al Monitor, por 
ejemplo. En caso de que vuelva, por supuesto. Jaime 
Griesemer confirma la obsesión que tienen en 
Bungie para la atención a los detalles en la entrevis- 
ta al principio de este reportaje. 


»MÁS VEHÍCULOS 

CONDUCIR LOS VEHÍCULOS es genial, y por eso que- 
remos conducir más. Un carro de transporte sería 
ideal en las partidas multijugador. imagina que un 
amigo te transporta a ti y muchos amigos más hasta 
una zona en la que hay que saltar y empezar a dis- 
parar como locos. 

Sean cuales sean los vehículos que nos ofrezca 
Bungie en su próximo juego, esperamos que tengan 
el mismo control fantástico del primer Halo. 
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dejar que tus amigos marines condujeran el 
Warthog mientras tú estás sentado en la torreta 
disparando. Y, si decides saltar del vehículo, sería 
genial poder dar instrucciones a otros marines 
sobre lo que deben hacer a continuación. 

BATALLAS MÁS GRANDES 

EL MOTOR de Halo puede manejar una cantidad 
de acción sorprendente. Cualquiera que haya fi- 
nalizado «Dos Traiciones» sabrá de lo que esta- 
mos hablando. Pero todavía nos gustaría ver más 
y nos gustaría poder combatir con un número 
mayor de aliados. Las enormes batallas en las 
que se mezclan los Sentineis, los Flood y los 
Covenant en Halo son demenciales. Esconderse y 
ver cómo se pelean es alucinante. Más de todo 
eso sería fantástico. 

¿LOS COVENANT EN LA TIERRA? 

NO HAY NINGUNA duda de que en Bungie ya tie- 
nen el argumento de Halo 2 planeado. Pero, de- 
bido a la amplia historia anterior, tendría bastan- 
te sentido que la Tierra apareciera en algún mo- 
mento. Defender el planeta de un ataque 
Covenant sería el final perfecto para Halo 2. 
También nos gustaría tener la oportunidad de 
encontrar y atacar el hogar de los Covenant en 
Halo 3. Después de todo, no hay nada mejor que 
una buena trilogía. 


a poner en marcha el proyecto y crean algunos 
soldados más? Realizar una misión con otro Jefe 
Maestro sería de lo más emocionante y tener la 
oportunidad de embutirnos en la armadura de 
otro personaje tampoco estaría nada mal. 

UNA RECOMPENSA MEJOR 

LA SECUENCIA FINAL de Halo es excelente. Pero 
aparte de eso no representa una gran recompen- 
sa si te pasas todo el juego en el modo más difí- 
cil. Sería de agradecer que recibieras algo a cam- 
bio después de finalizar Halo 2. como por ejem- 
plo algún extra en los modos multijugador. 

UN RELOJ 

PARA CADA PERFIL, sería interesante saber cuán- 
to tiempo ha estado jugando cada jugador en los 
diferentes modos. Nos gustaría saber exactamen- 
te el número de horas de diversión que nos ha 
proporcionado el juego. Así podríamos maravi- 
llarnos al ver el tiempo que puede tenerte un 
juego enganchado día tras día. 

MULTIJUGADOR 

BOTS PARA DESTRUIR 

MUCHA GENTE nos ha enviado quejas acerca de 
la ausencia de bofsen Halo. Es una lástima que 
no estén en el juego, puesto que muchos mapas 
requieren como mínimo cuatro jugadores para 


Batallas aún mayores, por favor. 
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ESTAS pantallas (y las 
de la siguiente pági- 
na) están retocadas 
de capturas originales 
de Halo para ilustrar 
lo que nos gustaría 
más de nuestra lista. 
No son capturas de 
Halo o Halo 2. 
Avisamos para que 
nadie nos escriba di- 
ciendo que no puede 
encontrar la torreta 
en Damnation... 


* o \ . 

Unos escudos Jackal serían muy útiles. 
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MÁS ESCENARIOS EXTERIORES 
AUNQUE EL JUEGO entero sea impresionante, los 
escenarios exteriores de Halo poseen ese algo 
mágico que te hace saltar del sillón y quedarte 
boquiabierto. Los niveles «Halo» y «El Cartógrafo 
Silencioso» son dos de los más asombrosos. La 
primera vez que vimos la hierba, el sol filtrándo- 
se a través de los árboles... Eran espectaculares 
entonces y siguen siendo espectaculares después 
de seis meses de jugar día tras día. 

De todos los niveles que contiene el juego, 
fueron estos dos los que le dieron esa sensación 
de escala épica (no en vano, estás en un anillo 
en el espacio). Los espacios abiertos también 
permitieron una gran variedad en los combates, 
con un número ilimitado de tácticas y estrategias 
que seguir en el momento de abordar una situa- 
ción. Así pues, poneos manos a la obra, Bungie. 
Queremos más, iMÁS! Por favor. 

COOPERACIÓN EN RED 

EL MODO COOPERATIVO es una manera perfec- 
ta de pasarte horas y horas con tus amigos, pero 
mucha gente se ha quejado de que no puedes 
jugar con este modo con consolas conectadas 
entre sí. de forma que cada jugador disponga de 
pantalla completa. Quizá sea mejor así. De otra 
manera, quizás hubiéramos muerto por falta de 
sueño o alimentos. Tal y como nos explica Jaime 
Griesemeren la entrevista, esta opción en Halo 
fue, en el momento del desarrollo, imposible de 
incluir debido a los límites de la red. 

Con el tiempo que deben haber pasado ya 
entre los chips y circuitos de Xbox, confiamos en 
que Bungie conseguirá que el modo cooperativo 
funcione con un cable link en Halo 2. Tener la 
oportunidad de jugar en el modo campaña con 
tres o cuatro amigos a pantalla completa es algo 
con lo que ya soñamos. 

JEFE MAESTRO X2 

SEGÚN SE CUENTA, el Jefe Maestro es todo lo 
que queda de un proyecto militar secreto para 
crear súper soldados. Pero, ¿por qué no vuelven 


que tenga sentido jugar en ellos y seria bonito ju- 
gar en «Blood Guich» aunque sólo tengas un par 
de amigos a mano. Por supuesto, sería una gran 
oportunidad para aprenderte los mapas. 

Disponer de bots que se comporten de ma- 
nera convincente en un deathmatch que Incluya 
vehículos sería un logro absolutamente sorpren- 
dente. Confiamos en que Bungie lo consiga. 
Después de todo. Perfect Dark hizo un buen tra- 
bajo con los bots en N64 allá por el 2000... 

Incluso podrías utilizarlos para realizar cier- 
to tipo de tareas como por ejemplo la de que un 
personaje, relativamente débil, podría llevar los 
medicamentos o encargarse de las misiones que 
incluyan sigilo con un rifle de francotirador. 
Cambiaría la jugabilidad enormemente y añadi- 
ría una capa de estrategia parecida ai shooteróe 
PC. Team Fortress. 

MÁS MAPAS 

NO HACE FALTA decir que queremos muchos 
más mapas multijugador en Halo 2, más de los 
13 del primer juego. Queremos más mapas como 
«Chill Out», ideal para un número pequeño de 
jugadores. Queremos más mapas que nos permi- 
tan utilizar vehículos. Y, por encima de todo, que- 
remos más mapas como «Damnation» donde 
bestias complicadas permiten docenas de ángu- 
los de ataque. 

UNA NUEVA MODA 

NO HAY MUCHAS opciones para cambiar el as- 
pecto de tu personaje en Halo. Cuando has deci- 
dido el color, poco más puedes hacer. Así que nos 
gustaría tener un mayor control del aspecto en el 
próximo juego. Poder elegir cualquier color del 
espectro sería, tal y como sucede en MotoGP, es- 
tupendo, especialmente si se pudieran asignar di- 
ferentes colores a las diferentes partes del cuerpo. 

Desbloquear diseños al conseguir los obje- 
tivos en los deathmatches sería divertidísimo. ¿Y 
por qué no castigar al perdedor de una partida 
con llevar un traje feo y obsequiar al ga- 
nador con una corona? » 



»MÁS ARMAS PERSONALIZARLES 

" DEBERÁS CREERTE ESTO. Aquí, en ia Revista 
Oficial Xbox Edición Española, somos increíblemente 
buenos jugando a Halo. Bueno, con excepción de algún 
redactor cuyo nombre no viene al caso... Y esto nos ha 
causado algunos problemas ya que, por ejemplo, la po- 
tencia y la precisión de la pistola se traduce en que ya 
casi no tiene sentido jugar en el mapa de «Hang ’em 
High». 

Nos gustaría poder configurar las armas de forma 
que pudiera elegirse el tipo de arma que aparece en el 
mapa. Conseguir unas partidas aún más precisas es 
otro reto para Halo 2. Deberíamos poder especificar qué 
armas aparecerán en los mapas porque, por ahora, qui- 
tar la pistola significa también que nos quedamos sin ri- 
fle de francotirador. Y nos gusta el rifle de francotirador. 

»ESTADÍSTICAS 

UN ASPECTO QUE en GoldenEyey Perfect Dark está 
cuidado al máximo, pero que Halo ignora completa- 
mente, es la pantalla de estadísticas que aparece ai fi- 
nal de cada partida deathmatch. Saber todo lo que he- 
mos hecho y conseguido, las recompensas y todo lo 
demás, sería algo de lo que hablar después de haber 
terminado la partida. 

»SER UN ALIENÍGENA 

¿POR QUÉ SIEMPRE tenemos que ser el jefe Maestro? 

Los juegos por equipos serían impresionantes sí se pu- 
dieran realizar batallas entre humanos y Covenant. El la- 
do de los Covenant no tendría que estar formado sólo 
por Elites. Los Hunters podrían ser lentos pero extrema- 
damente peligrosos con sus potentes armas. Los Grunts 
serían más rápidos que los Elites, pero tendrían escudos 
más débiles. Las combinaciones se nos antojan infinitas. 

Poder jugar como un marine en el lado de los hu- 
manos también sería algo divertido. Y, fuera cual fuera 
el papel que eligieras, debería haber un nuevo abanico 
de gritos y exclamaciones cuando los cuerpos salieran 
despedidos por el aire. 


»JUEGO CON BANDA ANCHA 

¿HACE FALTA decir que queremos jugar en red para 
combatir con gente de todo el mundo? 


»NIDOS DE AMETRALLADORAS 

EXACTO. Nos gustaría defender nuestro puesto de la 
bandera con una torreta y una buena ametralladora. 
Además de suponer una diversión infinita para el que 
ocupa ese puesto, añadiría un nuevo nivel de estrategia 
al juego, puesto que deberías pensar en cómo acabar 
con el tipo de la torreta. 

»CÓMOVALACOSA 

ESTA MUY BIEN poder pulsar el botón «back» para ver 
la puntuación y cómo se está desarrollando el juego, 
pero durante una partida complicada, muchas veces no 
tienes 1a oportunidad de enterarte de qué está suce- 
diendo. Nos gustaría que nos dijeran cuándo hemos 
perdido el liderazgo del juego. Haría que las partidas 
fueran mucho más interesantes, especialmente cuando 
el tiempo estuviera llegando a su fin. 

»MÁS POWER-UPS 

EL SOBREESCUDO y el camuflaje activo son power-ups 
estupendos en las partidas multijugador de Halo, pero 
disponer de más power-ups la próxima vez sería lo me- 
jor de lo mejor. Una antigravedad temporal no estaría 
nada mal, con lo que no tendrías que utilizar muchas 
de las escaleras que hay. Y un power-up que multiplica- 
ra por cuatro el daño inflingido convertiría a los afortu- 
nados que lo poseyeran en los jefes Maestros más temi- 
dos de la sala. 


»SE LO QUE SEA lo que incluya Bungie en su próximo 
juego, nos gustaría poder activar o desactivar los power- 
ups en las partidas multijugador, puesto que algún 
^ redactor listillo de la revista empieza a 
mosquearnos ya con su combinación 
de invisibilidad y misiles... 
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Sería estupendo compartir correrías con otro SPARTAN. 


Deathmatches con alienígenas. 


tUlUlTIPLAYFR COLOR 


Zebra 




La RefriitS^OTicial Xbox Edición 
Española, colaboración con 
Vivendi Universal Games, te da la 
oportunidad de ganar uno de los 
10 juegos que sorteamos. L? 


NO RECOMENDADO 
PARA MENORES DE 18 AÑOS 

aDeSeS 


“The Thing" interactive game ® 2002 Universal Interactive, Inc. The 
Thíng y todos los personajes son TM y Q de Universal Studios. Licenciado 
por Universal Studios Licensing LLIP. Todos los derechos reservados. 
Publicado y distribuido por Universal Interactive, Inc. y Konami Corporation. 
Black Label dames, el logo de Black Label Games, Vivendi Universal Games, y 
el logo de Vivendi Universal Games son ntarcas de Vivendi Universal Games, Inc. 
en los Estados Unidos y/u otros países. «Microsoft, Xbox, y los logos de Xbox son 
marcas registradas o marcas de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y/u 
otros países y son usados bajo licencia de Microsoft». 


¿CÓMO PUEDES CONSEGUIRLOS? 

Para participar en el sorteo envía el siguiente cupón con tus datos personales a: Revísta Oficial 
Xbox Edición Española. Concurso The Thing. P® San Gervasio, 16-20 08022 Barcelona. 
Entrarán en el sorteo los cupones recibidos antes del 20 de octubre. Los nombres de los ganado- 
res saldrán publicados en el número 9 de la Revista Oficial Xbox Edición Española. 

Nombre: Apellidos: . 

Dirección: Localidad: 

Provincia: C.P.: 

Teléfonos: Edad: 


Correo electrónico: 

U De acuerdo con lo contemplado en la Ley 15/199, de 13 de diciembre, le íníormamos de que los datos que Vd. nos facilita 
serán incluidos en el fichero automatizado de MC Ediciones, S.A. con la finalidad de mantener la relación con Vd. Los datos facili- 
tados son estrictamente necesarios para mantener la reladón de suscripción, por lo que su cumplimiento es obligatorio. Vd. tiene 
el derecho de acceso, rectifícación, cancelación y oposición, que podrá ejercitar comunicándolo por carta a: MC EDICIONES, S.A. 
(Paseo de San Gervasio, 16-20, 08022 Barcelona). Asimismo, Vd. autoriza expresamente la cesión de sus datos identificativos a 
Microsoft Corporation e Imagine Media Inc (EE.UU.) al objeto de mantenerle informado de las novedades relacionadas con la 
consola Xbox, así como con respecto al desarrollo de nuevos servicios y productos informáticos que puedan ser de su interés. Si 
no consiente la cesión señale con una X esta casilla. 
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H ay dos títulos que parecen 
ser ineludibles para que Xbox 
aspire a conseguir el mismo 
volumen decisivo de usuarios 
que la PS2: Winning Eleven y 
Gran Turismo. Podemos con- 
fiar en la buena voluntad de Konami en cuanto 
al primero de ellos ya que cada vez se les ve 
menos indiferentes al atractivo de la consola de 
Microsoft. Pero ¿qué hay de 67? Ya no lo necesi- 
tamos: ¡prepárate para ponerte de pie y ovacio- 
nar a Racing Evoluzionel ¿Que suena a elogio 
exagerado o prejuicio burlesco? ¡En absoluto! 
Está claro que unas afirmaciones así podrían 
despertar los recelos de hasta el más serio y re- 
putado de los profesionales, pero puesto que 
hemos tenido la suerte de poder jugar a Racing 
Evoluzione {\os primeros del mundo hasta aho- 
ra), no dudaremos en anunciar el potencial del 
nuevo título de Milestone. Y además de 
forma categórica ya que Racing 
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LOS EFECTOS especiales presentes en Racing 
Evoluzione son un atractivo irresistible para el juga* 
dor. Lo que más llama la atención al espectador aho- 
ra mismo (el desarrollo aún no ha llegado a la fase 
beta de prueba) es la textura sumamente detallada 
de la superficie de la carretera, lograda mediante una 
aplicación ideada para la ocasión y apodada 
«Atomizador». «Gracias a esta aplicación -explicaba 
Marco Spitoni, jefe de artistas de Milestone- es posible 
texturas más cerca del jugador, hasta el tamaño de un átomo». 

En realidad, un habilidoso manejo de las superficies y los efectos de luz en tiempo 
real permite a los jugadores de /?E avistar el más diminuto guijarro mezclado en el asfalto 
de la superficie. «Para proyectar sombras -contaba Spitoni- creamos una herramienta de 
desarrollo especial con Softimage, que nos permite renderizar todas las pistas arrojando 
las sombras de cada objeto sobre la superficie de la carretera (así como de los coches). Es 
sin duda uno de los efectos gráficos por los que más se valorará el juego. Antes, las pistas 
y carreteras se veían planas, anónimas y sin ambiente.» De esta forma, la proyección de 
las sombras crea una excitante sensación de velocidad; si piensas que se añadirán varios 
efectos de distorsión, te será fácil imaginar el frenesí de movimiento que el jugador podrá 
experimentar. Además, dichos efectos afectarán también a la hierba que bordea las pistas 
de montaña y el pavimento adoquinado de las rutas de escape. Las superficies del agua y 
las cascadas se verán afectadas por reflejos especulares e incluso de partículas. 

Uno de los aspectos que más preocupaba a los desarrolladores era el de evitar que 
el jugador corriera en una especie de país zombi. La implementación de todos estos efec- 
tos gráficos, además de las abundantes animaciones (tráfico en carreteras contiguas, ga- 
viotas volando, helicópteros y otros elementos en movimiento) han dado en el blanco, no 
te quepa duda. 





^ Podremos ver los coches desde diferentes ángulos. 



4^ Los escenarios están representados hasta el más mínimo detalle. 


Evoluzione representa el inevitable paso 
adelante en la evolución que los juegos 
de carreras deberán tener en cuenta si quieren 
seguir en carrera. No es simple casualidad que 
sea el equipo de desarrollo de Milestone el que 
haya acometido tal tarea. De hecho son los auto- 
res de series célebres como Screamer y Su per 
Bike 2001. Un equipo de 23 personas que no ha- 
bría dedicado dos años de su vida al desarrollo 
de un proyecto tan ambicioso de no haber sido 
perfectamente conscientes de su pericia y habili- 
dad, por todos reconocidas. 

La evolución que Milestone sugiere va más 
allá de la idea de un juego de carreras cuyo pro- 
pósito sea tan sólo cruzar la línea de meta por 
debajo de la bandera a cuadros. Tu actuación al 
volante es sólo un componente, por más esen- 
cial que sea, de una experiencia mucho más ri- 
ca y compleja. Cuando juegas a Racing 
Evoluzione debes cimentar tu reputación como 
buen «piloto-fabricante», empezando por el pro- 
pio diseño del coche antes de retar en la pista a 
fabricantes tan famosos como Mercedes, Lotus y 
Ford. Cuando lo hayas hecho ya podrás mostrar 
al mundo entero lo fiable y exitosa que es tu 
marca. De ahí que el modo principal del juego 
se llame «Modo de ensueño» que, sin duda, se 
inspira en las legendarias hazañas de hombres 


tan geniales como Enzo Ferrari, quien logró cre- 
ar un mito con sus propias manos. 

Todo empieza en un minúsculo garaje con 
un mecánico de confianza. El negocio se irá am- 
pliando de forma gradual tras dar pruebas de 
sus habilidades durante la temporada de com- 
petición. Al final, poseerá su propio equipo de 
investigación, capaz de producir nuevos planes 
y proyectos siguiendo las indicaciones del juga- 
dor. Los nuevos modelos de coche pueden parti- 
cipar en las distintas carreras y, una vez que el 
nombre de la compañía se haya hecho con una 
amplia reputación, empezarán a llegarte en 
masa los pedidos de los comprado- 
res individuales. Luego ven- 
drán las corporaciones 
e instituciones im- 
portantes (como 
por ejemplo la poli- 
cía, que podría es- 
tar interesada en un 
nuevo vehículo con 
el que patrullar las 
calles). Si quieres su- 
bir escalafones en la 
industria del auto- 
móvil deberás traba- 
jar en estrecha coo- 


peración con tus ayudantes, quienes son esen- 
ciales para la gestión de las actividades de pa- 
trocinio. Sin olvidar, claro está, a tus técnicos, 
enfrascados en sacar adelante tus coches de 
competición. 

El 80% del juego tendrá lugar en las pis- 
tas, y es justo allí donde Racing Evoluzione da lo 
mejor de su extraordinario potencial. Stefano 
Lecchi, res- 
ponsable 
del 
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CUHNDQ EL ESTILO VJE SOBRE CURTRO RUEDRS 




»AL CONTRARIO que otras si- 
mulaciones de carreras de co- 
ches, Racing Evoluzione no sólo 
ofrece una flota ideal de autos a 
elegir -Aston Martin, Mercedes, 
Lotus, Chevrolet y muchas otras 
marcas que pueblan los sueños 
de los conductores entusiastas-, 
sino que va más allá de la gama 
de las compañías que encontra- 
rás en cualquier revista de co- 
ches e incorpora prototipos futu- 
ristas. Sébastien Chaudat, pro- 
ductor de RE, nos contó que era 
difícil hacerse con el copyright 
para la réplica de los dreamcars 
ya existentes, pero que aún fue 
más difícil crear prototipos ima- 
ginarios que estuvieran a ia altu- 
ra. Infogrames anunció una 
competición entre las mejores 
escuelas de diseño europeas pa- 
ra la creación de nuevos y origi- 
nales coches de competición. 
Milestone supervisó iuego la 
maravilla de bosquejos que les 
enviaban, los convirtió en mode- 
los 3D y los hizo desguazar to- 
dos, ya que en el juego la carro- 
cería de cada coche de carreras 
se retuerce hasta perder la for- 
ma cuando choca con un obstá- 
culo, lo cual no empaña el rendi- 
miento, sino que acentúa el im- 
pacto emocional. La versión fi- 
nal del juego presentará unos 80 
coches de carreras divididos en 
tres categorías: versión de 
«Calle» (modelo base), 
«Evolución» (reglaje personaliza- 
ble) y «Competición» (prototipo 
de carreras), cada una de los 
cuales incluye cuatro clases: de- 
portivo, deportivo descapotable, 
supercary dreamcar. 


iNFüRmnciüN 
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SONIDO DE PISTO- 
NES Los dtsarrotladores 
merecen nuestras ala- 
banzas por conseguir 
equipar cada coche con 
el rugido propio y pecu- 
liar de su motor de for- 
ma precite y reomoci- 
ble. De hecho 
Infogrames se puso en 
contacto con un famoso 

flota de 200 vehículos 
distintos) y grabó el so- 
nido de cada modela A 
fin de crear variaciones 
de tono según la veloci- 
dad, se interpoló una 
grabadón de motores a 
pocas revoluciones con 
el ruido producido a la 
máxima veloddad. 


r 


Desde Italia llega uno de los títulos de carreras de coches 
que dará mucho que hablar dentro de muy poco tiempo 



^ Si vas a poca velocidad podrás disfrutar de las vistas. 


modelo de física y el funcionamiento del 
sistema de IA. nos explicó que «uno de los 
principales objetivos era la creación de lo que te- 
nía que convertirse en un GT3 para Xbox: una ju- 
gabilidad excitante combinada con un modelo fí- 
sico que, pese a ser realista, asegurara un gran 
entretenimiento, pasando por diversos escalones 
de dificultad y basándose en un extenso abanico 
de coches disponibles». En realidad, cada coche 
requiere su propio estilo de conducción, y confor- 
me alcances mayores rendimientos (cosa que se 
deriva del éxito en las partidas), el auténtico de- 
safío consistirá en mantener la potencia de tu 
motor bajo control. Aunque los controles sean ti- 
po arcade, no deberías olvidar que bajo la super- 
ficie de Racing Evoluzione late una estricta simu- 
lación física. «La jugabilidad se compone de dos 
partes: el motor de física en sí y lo que yo llamo, 
en términos genéricos, el motor de jugabilidad - 
prosiguió Lecchi- Es decir, un modelo de con- 
ducción muy realista combinado con las caracte- 
rísticas de jugabilidad necesarias para un 
juego así. El modelo físico simula cada de- 
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Todo el mundo del Tuning en plena acción. 


La ciudad y tú. O tú y la ciudad.Depende. 
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CÓMO HEMOS 
CAMBIADO. Milestone 
suena a nombre típica* 
mente inglés, pero es 
cien por cien italiano. 
Sus orígenes se remon* 
tan a 1996, aunque par- 
te de la plantilla, el fun- 
dador Antonio Fariña 
entre ellos, ya llevaba 
unos cuantos años en el 
campo de los videojue- 
gos bajo el nombre de 
Graffíti. Milestone ha 
crecido poco a poco 
hasta convertirse en el 
equipo de desarrollo 
italiano de más éxito, 
especializándose en 
juegos de conducción y 
carreras. En la actuali- 
dad el quipo se compo- 
ne de 23 miembros pe- 
ro, dado que sus pro- 
yectos son realmente 
ambiciosos, seguro que 
esa cifra aumentará. O 
sea que... ¡aspirantes a 
desarrolladores, al ata- 
que! (Siempre y cuando 



RACING EVOLUZJONE es un luego de conduc* 


don. pero (a emodón está garantizada incluso 


fuera de la c&bina. De hecho, el Jugador tiene 


la posibilidad de hablar con técnicos y mecáni- 


cos, minuciosamente reproduddos en 3D. El ri- 


:o por parte de 


Chris Moore para animar el rostro y el cuerpo 


de los muchos personajes es digno de elogio. 


Un complejo sistema de huesos y articulacio- 


nes virtuales mueve la piel, o mejor dicho, las 


texturas de los modelos 30. Chris ha logrado 


asi reproducir fielmente tas expresiones y mo- 


vimientos de los labios captados previamente 


con actores reales durante agotadoras sesio- 


nes de rodaje. 


fosaím 


4^ Chris Moore, encargado de la animadón de los personajes. 


Moore ha utilizado un complejo sistema de huesos y articuladones virtuales. 
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Q modelado de los coches es realmente espectacular. 


Detalles como el del avión indica el nivel de detallismo. 


talle: embrague, cambio de marchas, de- 
rrapadas, coeficiente aerodinámico, direc- 
ción, fricción de los neumáticos en el asfalto, etc. 
Esa simulación se filtra entonces a través del mo- 
tor de jugabilidad, el cual automatiza todos los 
elementos más técnicos. No son auténticas ayu- 
das, pero permiten al jugador meterse de lleno 
enseguida en la dinámica del juego.» 

Gracias a una herramienta especial, todos 
los parámetros (tanto físicos como relativos a la 
jugabilidad) que caracterizan a cada coche se ac- 
tualizan en tiempo real y afectan al comporta- 
miento del vehículo en la pista. «Un estilo de 
conducción de éxito depende del tipo de configu- 
ración de neumáticos que el jugador elija. En 
cuanto a GT3, hay dos configuraciones distintas: 
«Drift» (o de deriva) y «Carreras». Así que pue- 
des elegir tu estilo de conducción: con el modo 
«Carreras», por ejemplo, el coche está calibrado 
de modo que premie una conducción correcta, 
lo cual significa que hay que pasar por las curvas 
siguiendo la trazada adecuada, evitando cual- 


quier tipo de derrapaje con el acelerador que pu- 
diera acabar en una derrapada en redondo». 

Por otra parte, la lA desempeña un papel 
fundamental en la definición de la jugabilidad. 
Una vez descartadas las confusas técnicas de ló- 
gica probadas en SuperBike 2001 (ya que son di- 
fíciles de ajustar), el equipo de desarrollo se con- 
centró en un enfoque más sencillo, lo cual no 
quiere decir simplificado. Stefano Lecchi nos lo 
explicó: «los contendientes se comportan de una 
forma muy realista en Racing Evoluzione ya que 
utilizan toda la pista en vez de un solo camino. 

Es habitual ver a los coches que van por delante 
tratando de rebasarse unos a otros o que te atra- 
pen en caso de que cometas un error.» Los opo- 
nentes, en efecto, tienden a comportarse de dis- 
tintas formas en función de la actuación del ju- 
gador: si pierdes terreno y posiciones de manera 
espectacular es probable que te doblen, pero po- 
drás Ir atrapando a otros, mientras que el desafío 


será más y más difícil si te mantienes en 
posiciones de cabeza. En ese caso debe- 
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»ADEMÁS DE cualquiera de los espec- 
taculares efectos especiales, lo que hace 
que Racing Evoluzione sea absolutamen- 
te fantástico es la perfecta disposición de 
elementos del paisaje. Y es que fue un 
gran arquitecto, Mario Ricco, quien creó 
las escenas de fondo. Racing Evoluzione 
puede alardear de cuatro escenarios dife- 
rentes: urbanos (en ios que la conduc- 
ción es más bien errática), pistas de mon- 
taña (adecuadas para railies y carreras 
cuesta arriba), circuitos de competición 
(versiones mejoradas de lo que los desa- 
rrolladores habían conseguido con la se- 
rie Super BIke 2001) y estadios recién di- 
señados (donde se suelen celebrar las ca- 
rreras Mascar). Los circuitos de competi- 
ción y las carreteras están ambientados 
en tres continentes: América, con su civi- 
lización industrial; Europa, con su histo- 
ria y tradiciones; y Asia, donde naturale- 
za y tecnología parecen fusionarse en ar- 
monía. 

Ricco explica que se han utilizado 
características arquitectónicas de las ciu- 
dades más importantes del mundo, así 
como fotogramas y vistas de películas co- 
mo Ronin, ya que «el realismo debe 
combinarse con los elementos que ca- 
racterizan cada trazado para crear un 
contexto en el que el piloto pueda expe- 
rimentar la sensación especial de esa ru- 
ta concreta». El equipo de desarrollo de 
Miles-tone intentó no producir la sensa- 
ción de estar en un corredor, tan típica 
de la mayoría de juegos de carreras y 
conducción, recurriendo a lo que ellos 
llaman «un evento». «Un evento -explicó 
Mario Ricco- puede ser una montaña, un 
edifido, cualquier detalle que marque el 
compás de la carrera y, al mismo tiempo, 
ofrezca ai piloto la percepción de su posi- 
ción». Ricco echó mano de su experien- 
cia como arquitecto para ayudar a que el 
entorno pareciera realista y dinámico. 
«Sólo cuando puedes apreciar las dife- 
rencias puedes percibir el espacio -afir- 
mó-; si quieres centrarte en el desorden, 
tienes que poner algo ordenado cerca; si 
hay que realzar la profundidad de cam- 
po, hay que contrastar un elemento que 
se vea distante con uno en primer pla- 
no». Casi nunca antes se habían aplicado 
conocimientos arquitectónicos ai diseño 
del decorado. Es algo de lo que Racing 
Evoluzione puede jactarse con todo me- 
recimiento. 


rás plantearte lo de ir a rebufo: todos los 
coches están sujetos a la resistencia del ai- 
re y, si sigues la estela, la cantidad de aire que 
«absorbe» el coche de delante se mide mediante 
parámetros relacionados con la distribución de 
masa, potencia de motor, etc. De esta forma, na- 
da es más emocionante que adelantar en Racing 
Evoluzione, de hecho es más excitante que nun- 
ca antes en los juegos de carreras de coches. 

Este sofisticado modelo de conducción se 
ve mejorado por un sistema de control ajustado 
a la perfección. Se puede detectar una vez más 
la influencia de 673, pero eso no es una pega. 
Todos los controles responden de inmediato a la 
voluntad del jugador. Y es que la resistencia de 
los gatillos traseros del pad de Xbox hacen que 
sea un placer controlar los frenos y el acelerador. 

En cuanto al impacto emocional producido 


por tu destreza al volante, el efecto de la veloci- 
dad es bárbaro. Si pasas de un deportivo desca- 
potable a un «coche de ensueño» (véase recua- 
dro Cuando el estilo va sobre cuatro ruedas), el 
impacto sobre el juego cambiará radicalmente, 
ya que con este segundo coche de competición 
no habrá tiempo de admirar los detalles a lo lar- 
go de la pista. La increíble sensación de veloci- 
dad es, asimismo, el resultado de un modelo físi- 
co realista. Si juegas con el campo de visión des- 
de dentro de la cabina, la carretera se pondrá a 
dar tumbos como si de verdad estuvieras al vo- 
lante. Lo mismo ocurrirá al pulsar a fondo el ace- 
lerador o los frenos: ¡nunca la sensación de con- 
ducir ha sido tan realista! 

Un motor de juego tan avanzado es el re- 
sultado de un impresionante número de distin- 
tos parámetros, y tal como quiere señalar Lothar 


Peckelsen, director de proyecto de Racing 
Evoluzione, «la elección de la plataforma Xbox 
era inevitable, ya que ahora mismo es la consola 
más potente en la que implementar un proyecto 
de juego tan ambicioso». 

Ambición y Xbox: dos palabras que suelen 
ir de la mano. Racing Evoluzione saldrá a la venta 
en el mercado español el próximo mes de enero 
distribuido por Infogrames. El camino hacia la 
perfección videojueguil sigue teniendo algún ba- 
checito por la necesidad de pulir y rematar unos 
cuantos detalles, pero ya es firme la sensación de 
que se prepara un gran evento para la industria 
del videojuego italiana, con un nuevo e importan- 
tísimo título para la temporada otoño/invierno de 
Xbox. No hay que olvidar que, cuando se 
trata de motores, el sello «made in Italy» 
es garantía de estilo y calidad... 
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LA ELITE DE LOS )UEGOS PARA XBOX. LOS MEJORES 
TITULOS DISPONIBLES. 


UN JUEGO DE CALIDAD QUE HAY QUE TENER MUY EN CUENTA. 


JUEGO PARA SEGUIR TENIENDO PRESENTE. PERO QUE PRESENTA 
AJ^UNA CAR ENCIA. 

LA PUNTUACIÓN DE UN TITULO QUE NO OFRECE DEMASIADO. 

3,B-5.d“ ~ 

UN JUEGO MEDIOCRE AL QUE NO PRESJARAS MUOHA ATENCIÓN. 

□.□-5.5 

UN JUEGÓ MALO. MUY MALO. 
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¡Bienvenidos a la sección de 
Análisis de la edición 
española de la Revista 
Oficial Xbox! Para 
comprender nuestra política 
de puntuaciones es 
importante famiiiarizarse 
con los parámetros que 
vamos a seguir. Sólo así no 
se te escapará ni un detalle 
de los juegos. iDisfrútalosi 
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PQTENCIRL 

¿Cómo es técnicamente el juego? 
¿Aprovecha el potencial de Xbox? 
¿Cómo es de impresionante? 

ESTILO 

¿Qué elegancia tiene el juego? 
¿Cómo es de bueno, o malo, cada 
uno de los elementos del diseño? 
¿Tiene buena apariencia? ¿Qué 
sentimientos provoc^ 

ROICCION 

¿Puede el juego llegar a envolverte 
en él? ¿Parecen las horas minutos 
mientras dura una partida? 

¿Los controles son instintivos o 
complica dos? 

LONGE\JIORO 

¿Cómo de largo es el juego? ¿Cuánto 
tiempo te mantendrá pegado a tu con- 
sola? ¿Vale realmente lo que cuesta? 


4 ^ LQ mS^QR 
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■ ♦ En este apartado in- 

formaremos sobre al- 

■ gunos de los mejores y 
más excitantes aspec- 
imi tos de los juegos... 

m LQ PEOR 

■ - ...Y, por supuesto, tam- 

bién conocerás los as- 
pedos negativos del jue- 
go, si es que los tiene. 

REEUmEN 

Ésta va a ser nuestra opinión 
general del juego. Resumire- 
mos el análisis en un peque- 
ño, pero explícito, comentario. 
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Al principio de cada 
análisis aparece un 
recuadro titulado 
«Información del 
juego». Este recuadro 
informa sobre quiénes 
son el desarrollador, el 
editor y el distribuidor 
del juego. También 
aparece la fecha de 
lanzamiento del título, 
cuántos jugadores 
pueden compartir 
partida en la opción 
multijugador y la sede 
Web del juego, si es 
que dispone de ella. 
Además de esta 
información, también 
pueden aparecer 
iconos como ios de la 
derecha, que tienen 
diferentes significados. 



EUTE DE LA 
REVISTA OFICIAL 
XBOX EDICIÓN 
ESPAÑOLA 
Cualquier juego 
que tenga una 
puntuación de 
8,5 o superior 
entra a formar 
parte de nuestra 
elite de juegos 
para Xbox. 
Cuando veas este 
icono, puedes 
estar seguro de 
que el juego te 
va a cautivar. 



jUEGO DEL 
MES DE LA 
REVISTA 
OFICIAL XBOX 
EDICIÓN 
ESPAÑOLA 
Cada mes, el 
equipo de la 
Revista Oficial 
Xbox Edición 
Española 
otorga al mejor 
título el 
galardón de 
«juego del 
mes». 



EXCLUSIVO 
XBOX 
I Cuando 
I aparece este 
I icono al 
i principio del 
¡ análisis 
significa que 
Xbox es la 
única 

plataforma en 
la que este 
título está 
disponible. 
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DEMO EN EL 
DVD 

Este icono 
significa que 
en nuestro 
DVD exclusivo 
hay una demo 
jugable del 
título. Así que 
podrás 
probarlo tu 
mismo. 



VJIDED 


VÍDEO EN EL 
DVD 

Si aparece este 
icono significa 
que en nuestro 
DVD exclusivo 
aparece un 
vídeo con 
imágenes del 
juego. 
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ANALISIS 



El ciclismo ya no es un deporte desconocido 
para Xbox. 


COMMANDOS2 

Llega el primer juego español para Xbox. 
Descubre todos sus secretos. 


GAUNTLET 

Un clásico de los videojuegos que espera 
no decepcionar. 



É 

V 

V -C. 


TOUR DE FRANCE 




4X4 EVO 2 

Los aficionados a las carreras 
4x4 ya tienen su juego para 
Xbox. 



GUN METAL 

Aviones que se transforman 
en robots para salvar la 
humanidad. 







^ SLAM TENNIS 

_ ^ El primer juego de tenis 

ya es una realidad en Xbox. 


- * • . • 
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OeSARROLUDOItmO STliD«OS.^, 


EDfTOR: BDOS 


DISTRIBUIDOR: PflOEIN 


^CHA DE LANZAMtEKTO: SEPTIEMH|IE 2002 
MIHJIÜGAOOR: 1 

WEB: WWW.EIDOSIMTERACnVE.COM 


Sólo para auténticos comandos. Simples aficionados a la estrategia, abstenerse 


P YRO STUDIOS presenta una 
nueva entrada en el catálogo 
de géneros para Xbox: estrate- 
gia en tiempo real. Bueno, no 
del todo. Lo cierto es que la 
obra del desarrollador español 
ha sufrido ciertas modificaciones orientadas a 
agitar aún más la coctelera de géneros que siem- 
pre ha sido la serie Commandos (cuyo origen es- 
tá en el PC) y convertirla en una propuesta más 
asequible para un jugador novato en el género. 

La aventura y. sobre todo, la acción aligeran una 
fórmula que, hasta ahora, no ha tenido demasia- 
da suerte en el mercado de las consolas. 

Commandos 2 es un juego de estrategia 
táctica, acción y aventura ambientado en la 
Segunda Guerra Mundial. Y en tiempo real. El es- 
tudio prepara al jugador para la faena con imáge- 
nes documentales de la época y una voz en off 
que anuncia el papel fundamental de las unida- 
des de comando en el desarrollo del conflicto. 
Entonces el jugador puede lanzarse al con- 
flicto con dos misiones de «precalentamien- 


COmmRNDQS B: 
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4 ^ El diseño artístico es excelente, aunque se ha perdido algo de detalle al realizar la adaptación al monitor de televisión. 


4 ^ Esta misión de bonificación arranca en un lateral de un enorme portaaviones. 4 > Las zonas iluminadas indican hacia donde miran los guardias. 


to» (cuya dificultad ya anuncia lo que está 
por venir) o ser humilde y comenzar por 
estudiar el largo tutorial que resulta imprescindi- 
ble para conocer la mecánica del juego, 

A lo largo del juego contarás con una serie 
de ocho comandos y un perro -aunque rara vez 
participan todos en la misma misión- para sol- 
ventar las 21 misiones planteadas, incluyendo 
las de bonificación y entrenamiento. Cada mi- 
sión arranca con el grupo de comandos requeri- 
do en territorio enemigo que, por lo general, se 
trata de territorios enormes (hay que incluir los 
interiores de numerosas estructuras y transpor- 
tes como submarinos y portaaviones, en 3D y 
completamente rotatorios) y se presenta franca- 
mente hostil. Los objetivos son muy variados: sa- 


botaje, rescates, emboscadas, infiltración, se- 
cuestro, asesinato, robos, resistir una invasión, 
destrucción... Para alcanzarlos, cada comando 
dispone de una serie de habilidades únicas que 
hay que saber aprovechar y combinar. Por ejem- 
plo, el Boina Verde puede arrastrarse y acuchillar 
discretamente a un soldado: el Conductor puede 
controlar todo tipo de vehículos, tanques, co- 
ches. aviones... iincluso globos aerostáticos!; el 
Artificiero se ocupa de poner bombas; el Ladrón 
es el hombre perfecto para infiltrarse donde los 
demás no pueden, el Perro toma la labor de co- 
rreo entre los comandos, etc, etc. En otras pala- 
bras, el jugador se encuentra entre las manos 
una cantidad de opciones de juego nada habi- 
tual pero que terminan por ser imprescindibles. 


En cualquier caso, está amplitud de opcio- 
nes va en consonancia con la altura del reto. La 
versión Xbox de Com mandos 2 \/ue\\/e a hacer 
honor a la fama de la serie y se sitúa como uno 
de los juegos más sesudos y difíciles del catálo- 
go. De hecho, es un título que puede descorazo- 
nar con facilidad a más de uno. Y con motivos. 
Los escenarios tienden a ser enormes, con multi- 
tud de objetivos (unos principales, otros opcio- 
nales) y el diseño de las misiones parece presen- 
tar todos los obstáculos que ha podido imaginar 
el equipo de desarrollo. El tutorial resulta im- 
prescindible para comprender las bases sobre 
las que se asienta Commonofos 2 y adquirir la 
soltura necesaria con el controlador re- 
quiere algún tiempo. Y, sobre todo, 
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NQ\JID5 DE LR mUERTE» Métodos militares al descubierto 





AUNQUE HAY multitud de objetivos diferentes a lo largo del juego, uno es constante en casi todas las misiones: eliminar la amenaza que supone el enemigo. 
Esta es una breve guía acerca de cómo conseguirlo. 


EN PRIMER LUGAR, es una buena idea familiari- 
zarse con los objetivos. En ia libreta puedes encontrar 
pistas para ayudar a cumplir cada uno de ellos (en la 
imagen se sugiere contactar con los camaradas). 


ALEJAR EL ZOOM y explorar previamente el nivel 
te dará una idea de tus opciones. El número de guar- 
dias siempre es abundante, por lo que el sigilo es 
una prioridad. 


COMIENZA por acuchillar a uno de los guardias 
cuando no esté a ia vista de sus compañeros. Coge el 
rifle de su inventario y cualquier otro objeto que pue- 
da ser útil, como la pistola y el uniforme. 


PROCURA ESCONDER ios cadáveres para evitar 
alertar a las tropas enemigas. 


EXPLORA SISTEMÁTICAMENTE todas las casas y 
edificios que encuentres, y mira por puertas y 
ventanas antes de adentrarte en cualquiera de ellos. 


FINALMENTE, la misión lleva a niveles interiores, 
donde un grupo de comandos espera. Pero todavía 
hay mucho que hacer antes de llegar a ese final. 


^ El tren vuelve a llegar con retraso, aunque una guerra mundial puede ser una buena excusa. 


^ Hacer de voyeura través de cerraduras y ventanas resulta 
esencial para sobrevivir. 


Commandos 2 precisa enormes situacio- 
nes donde se requieren grandes dosis de 
pensamiento táctico y planificación. No es lo 
que se espera de un impaciente jugador de vi- 
deoconsolas. 

Como ya es sabido, Commandos 2 es la 
adaptación de un pequeño clásico de la estrate- 
gia en tiempo real para PC. Una serie creada 
por la compañía española Pyro Studios que ha 
obtenido un gran éxito de ventas y crítica en to- 
das sus entregas. Una serie también conocida 
por su dificultad y que utilizaba un sistema de 


control point and clic de difícil adaptación a 
una consola. 

La tarea de derribar tópicos no suele ser 
fácil. Pyro lo ha conseguido al convertir un título 
de esas características en una propuesta tan ori- 
ginal como jugable en su versión Xbox. Para 
ello ha variado ligeramente el enfoque de 
Commandos 2. En lugar de indicar a golpe de 
ratón las acciones que cada uno de los ocho co- 
mandos debe realizar y esperar a que cumplan 
las instrucciones, ahora pasas a controlar- 
los de forma directa (en grupo o indivi- 
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^ Hay un práctico tutorial por cada objeto del equipamiento. 
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© COMMANDOS 2 pone a disposición 
del jugador una abrumadora colección 
de equipamiento. Ten en cuenta siempre 
que las armas de fuego suelen provocar de- 
masiada atención en territorio enemigo. 



» GRANADA: práctica a la hora de atacar 
grupos de enemigos. Hace un instante, ha- 
bía tres oftciaies donde está el fuego. 



» CÓCKTEL MOLOTOV: de similar efecto 
a la granada, pero las víctimas corretean 
un poco antes de caer. 



» VINO: puedes aplastar la botella en una 
cabeza o dejarla a la vista para tentar a los 
soldados. La borrachera les hace dormir. 



» WHISKEY: el perro puede distraer a los 
guardias y servir como medio de intercam- 
bio entre comandos alejados. 



» EXPLOSIVOS A DISTANCIA: no permite 
el sigilo, pero tampoco es necesario cuan- 
do puedes eliminarlos a todos. 




Los escenarios interiores, como esta iglesia, son en 3D. 



Un juego que mezcla la estrategia 
tácúca, la acción y la auentura 


dualmente) con la palanca analógica iz- 
quierda. Un pequeño cambio que acerca 
algo más el juego al terreno de la acción y la 
aventura de lo que estaba la versión original. La 
palanca analógica derecha, la cruceta y el resto 
de los botones permiten el control de la cámara 
(zoom y cuatro ángulos de visión que completan 
los 360°) y el acceso a todos los inventarios, ac- 
ciones y habilidades de cada unidad. Las únicas 
opciones de difícil acceso son las recogidas en el 
botón «back». Éste da acceso a un menú con 
elementos tan imprescindibles como el testigo 
de vista (que indica el campo de visión de los 
soldados enemigos) y precisan un acceso más 
rápido. A pesar de ello y de la práctica que re- 
quiere hacerse de forma fluida con el manejo, 
Commandos 2 se presenta como el título de es- 
trategia más logrado dentro del mercado de las 
consolas. 

El esplendor gráfico del juego en PC se ha 
mantenido en la conversión Xbox, aunque un 
monitor de televisión no es la mejor opción para 
apreciar el tremendo esfuerzo y la atención al 
detalle que los desarrolladores han puesto en 
cada uno de los escenarios. Puede que la pers- 
pectiva isométrica no resulte demasiado atracti- 
va para una consola de última generación, pero 


lo cierto es que la mecánica de juego funciona 
estupendamente dentro de esos parámetros. 
Además, los escenarios abarcan localizaciones 
tan variadas como Europa, África o Asia, habi- 
tualmente escenarios reales recreados tras una 
laboriosa labor de documentación que acentúa 
la sensación de inmersión del juego. Pero es la 
mecánica de juego y el diseño de los niveles lo 
que convierte a Commandos 2 en un gran título. 
Es largo, pero no aburrido ya que consigue man- 
tener la intensidad a lo largo de todo el juego, 
proporciona numerosos momentos casi cinema- 
tográficos (algunas escenas cinemáticas entre ni- 
veles y otras de transición realizadas con el mo- 
tor del juego procuran la Impresión de participar 
en una película bélica) y mantiene despierta la 
inteligencia del jugador lanzando constantemen- 
te obstáculos cuya solución parece casi sencilla 
tras superarlos. La impresión que queda es que 
Pyro ha hecho algo más asequible la dificultad 
del juego, al menos en el nivel normal, y ha de- 
jado más de margen a la vía rápida (pistola en 
mano) para la resolución de las situaciones. 

Pese a todo, Commondos 2 continúa siendo uno 
de los retos más difíciles disponibles para Xbox. 

Pero también hay que tener en cuen- 
ta que Commandos 2 no es un juego pa- 
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V^HNFIUBIE 



4^ ¿Habíamos comentado que éste es el puente sobre el río Kwai? 



Una buena inmersión. El juez ruso otorga 9 puntos. 



I OPlASTAENLASOm} 
Lot comtnUrk» de lot 
comando* pueden t*r* 
minar por roMiltar ette*- 
perantet por repedll' 
vo*.Um «Alen! Alen!» 
de kM toldados nath 
quedarán grabados en 
tu memoria. 


La mútka que acompa- 
ña tas andaruas del ju- 
gador es muy atmosléri- 
ca, pero demasiado re- 
pefMwa. % encorNsarás 
tarareando la melodia 
mucho después de ter- 
ndnar el luego. Un poco 


ra todo el mundo. Cada misión requiere 
estudiar atentamente el nivel, con espe- 
cial atención a las rutinas de vigilancia de los 
enemigos aunque el juego permite salvar parti- 
das en cualquier momento, por lo que las repe- 
ticiones no obligan a repetir pasos innecesarios. 

Por alguna razón, el modo multijugador 
cooperativo anunciado no se encuentra en la 
versión final. Queda una inmersiva aventura en 
solitario que, hoy por hoy, no puede com- 
pararse a ningún otro título de Xbox. Tan 
difícil como refrescante y apasionante. 


\JEREDICTQ 


PDTENCIHL 

No es la clase de juego que pone a 
prueba la máquina. 

ESTILO 

Repleto de detalles elegantes, espe- 
cialmente en cuanto a las anima- 
ciones, aunque la pantalla del tele- 
visor no es la mejor para apreciar 
el esfuerzo de los desarrolladores. 


RDICCION 

La amplía variedad del juego ase- 
gura el interés. 


LONGEVJIDRD 

21 misiones, un completo tutorial 
y un nivel de difícultad increíble. 


PüNTUnODN RESJISXn QFICIRL XSQX EDICION EEPRNDLH 
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♦ VARIEDADO 

♦ EXIGENTE 

♦ PUEDE SER MUY 
SATISFACTORIO... 


LQ PEOR 


PERO FRUSTRANTE 
ÍN OCASIONES 
•ALGUNOS PROBLEMAS 
DE CONTROL Y GRAFICOS 

RESUmEN 

Un muy complicado juego de 
acción y estrategia. Satisfactorio 
y exdtante, aunque no para to- 
do tipo de jugador. 
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I2ÍIUMER0S POR TAN SOLO 58^ € 


* ^íó para residentes en España 


Preció eji Europa: 95,00 €. 


Pest^et mundo: 127,00 €, 


SOBW»} 




DISCO DE DEMOS I 

JUGABLESj DISCO N' 07 


www.revistaoficialxbox.net 










ASEGÚRATE 

TU EJEMPLAR DE LA 

REVISTA OFICIAL 

EDICIÓN ESPAÑOLA 


OFERTA 

EEPECIRL 

DE SUSCRIPCION 

□ Sí, DESEO SUSCRIBIRME POR UN AÑO 
(12 NÚMEROS) A LA REVISTA OFICIAL XBOX, 
EDICIÓN ESPAÑOLA 

DATOS PERSONALES: 

Nombre y apellidos 

Dirección 

Teléfonos 

Población 



¡QFICIRU 

Todas las noticias del unhierso Xboxy los mejores análisis. 

(□UGRBLE! 

Consigue un exclusivo DVD con demos jugables. 



¡LR PRimRRR! 

Noticias, avances y análisis antes que nadie. 


Correo electrónico 


FORMA DE PAGO: 



(que supone HralionQ de 2S,0S €l 
i: 9S.00 €. Beito dd mundo: 1^7.00 € 



idjunto talón nominativo a MC Ediciones. S.A. > ^ 

rarjeta de crédito (indicando fecha de caducidad) 
^^SMlBdigilos^^ 




Nombre del titul. 
Caducidai 


Firma 


n 

Jel titula^ 

dM I M I M||B| 


n Domiciliación Sanearía (excepto extranjero) 
Nombre del Banco o Caja I 
Nombre del tituiarl 
C.C.C. Entidad 
Control 

N2 de la libreta o cuenta 
Firma del titulan 



REMITAMOS EL CUPÓN POR CARTA, FAX O E MAIL A: 

XBOX SUBSCRIPCIONES 
P2 San Gervasio, 16-20 • 08022 Barcelona 
Tel: 93 254 12 58 ■ Fax: 93 254 12 59 
e-maíl:suscripciones@mcediciones.es 


Q De acuerdo con lo contemplado en la Ley 15/199, de 13 de diciembre, le informamos que los 
datos que Vd. nos facilita serán incluidos en el fichero automatizado de MC Ediciones, S.A. con la 
finalidad de mantener la relación con Vd. Los datos facilitados son estrictamente necesarios para 
mantener la relación de suscripción, por lo que su cumplimiento es obligatoria. Vd. tiene el derecho 
de acceso, rectiñcación, cancelación y oposición, que podrá ejercitar comunicándolo por carta a; 

MC EDICIONES, SA (Paseo de San Gervasio, 16-20, 08022 Barcelona). Asimismo, Vd. autoriza 
expresamente la cesión de sus datos ídentiHcativos a Microsoft Corporation e Imagine Media Inc. 
(EEUU.) al objeto de mantenerle informado de las novedades relacionadas con la consola Xbox, asi 
como con respecto al desarrollo de nuevos servicios y productos informáticos que puedan ser de su 
interés. Si no consiente la cesión señale con una X la casilla. 
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11 UN flOELRNTQ 


Escápate de varios cam- 
pos de prisioneros de la 
Segunda Guerra Mundial 
usando únicamente el si- 
gilo y tu cerebro. 


EL HOMBRE de las latas. Encuentra a 
este alegre sujeto durante los ejercicios 
matinales o el descanso de la tarde y 
podrás Jugar a sus Juegos de lanzamien- 
to de piedras por un módico precio. 


VERAS a este 


imponente compañero 


todas las mañanas y en 


el recuento de la tarde. 


También le veras 


cuando espíes en sus 


aposentos personales al 


final del Juego. 




Prisionero, ^íenvenMo al Castillo de Colditz,,de donde nadie ha 
podido escapar... 


T odo aquel que haya visto 
alguna película o que haya 
leído algún libro basado en 
la Segunda Guerra Mundial 
habrá descubierto innume- 
rables anécdotas e historias 
casi increíbles sucedidas durante ese trascen- 
dental período de la historia. Muchas de estas 
historias tratan sobre héroes anónimos o leyen- 
das míticas que logran superar sus limitaciones 
físicas para enfrentarse contra el Mal por un 
bien común. Historias que han inspirado al cine 
en numerosas ocasiones y, a su vez, Prisonerof 
War {orna como inspiración alguna de estas pe- 
lículas. Así pues, si miramos a las capturas de 
pantalla enseguida nos vendrá a la memoria 
varios de estos filmes, pero será uno, concreta- 
mente, el que protagonizará nuestros pensa- 
mientos: La Gran Evasión. 


Prisoner ofWar traía, al igual que la pelí- 
cula. de escapar de un campo de prisioneros 
alemán. Bueno, en realidad de varios campos. 
Puede que la idea parezca un poco simple pero 
podemos asegurar que es más efectiva de lo 
que aparenta. El mérito principal para que el 
juego sea tan efectista es la inmersión que pro- 
duce, sobre todo en las primeras partidas. Se ha 
puesto mucho entusiasmo en recrear al más mí- 
nimo detalle los tres campos de prisioneros que 
encontramos en el juego. El campo de custodia, 
el primero de todos, y Stalag Luft son magnífi- 
cos, pero es en el Castillo de Colditz donde el 
juego demuestra su verdadero potencial. Colditz 
fue la prisión más temible de la Segunda Guerra 
Mundial y aquí está recreada a la perfec- 
ción. Sus imponentes muros, sus oscu- 
ras celdas de castigo, las patios helados, 
los estrechos pasillos y sus ventanas en- 
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RLGUNQ5 □□□ETQG DEL □UEGQ» 


Una pequeña guía que te ayudará a conocer algunos objetos 
del juego y la mejor manera de utilizarlos. 


□I f3PTUN 


>1 ENCUENTRA UN espe/o y 
podrás esparcir el betún por tu 
cara. Es muy importante en las 
incursiones nocturnas ya que te 
hará menos visible a los ojos de 
los soldados, pero ten cuidado 
al utilizarlo de dia ya que si te 
ven los guardias enseguida 
pensarán que estás tramando 
algo. 







□a i 

TE PERMITE ESPIAR a los 
guardias situados en lo alto de 
las torres de vigilancia. Vigtlalos 
y espera hasta que se giren y 
miren en otra dirección para 
moverte libremente. Si te 
descubren utilizando el 
telescopio, los guardias abrirán 
fuego contra ti. 



I 
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ÚSALA PARA abrir algunas 
puertas cerradas para siempre. 
La palanca es demasiado grande 
para guardarla en el bolsillo, asi 
que deberás llevarla en la mano. 
No dejes que los guardias te 
vean con una palanca porque 
te arrestarán de inmediato. 
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CONSIGUE UNO en la 
lavandería, sitúate delante Je un 
espejo y ipresto! una licencia 
inmediata para pasearte delante 
de los guardias sin que te pillen 
Acuérdate de andar despacio e 
intentar no mostrar tu rostro a 
ningún oficial o te pillaran 
enseguida 




f 


)X 




□< 

ESTAN en tu primera visita ai 
Castillo de Colditz y se utilizan 
para lo que ya sabes. De todos 
modos, abrir una cerradura con 
la ganzúa lleva su tiempo; una 
barra de progresión aparecerá al 
comenzar el trabajo. Asegúrate 
de que no te pillen cuando 
«drabajesw. 
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4^ Con el disparador izquierdo entrarás en el modo primera persona y verás todo lo que te ro 


^ Miestras los presos se reúnen para hablar, Stone se toma muy en serio sus ejercicios diario 


rejadas... todo está aquí. Colditz es tan 
amenazador e inexpugnable que llega a 
desmoralizar al jugador cuando entra por prime- 
ra vez en él. 

Pero para llegar a Colditz primero habrá 
que superar el campo Stalag Luft y previamente 
el campo de custodia. 

Empezamos por el principio. Tú eres el ca- 
pitán Lewis Stone, oficial de las Fuerzas Aéreas 
estadounidenses. Durante una misión de reco- 
nocimiento junto a tu copiloto, el teniente James 
Daly, eres abatido mientras sobrevuelas 
Alemania pero puedes saltar del avión a tiempo. 
La mala suerte te persigue y aterrizas «casual- 
mente» justo en brazos del enemigo, que te en- 
carcela de inmediato en el campo de prisioneros 
más cercano. Tu primera intención es escapar, 
pero pronto descubrirás que los alemanes tie- 
nen un plan secreto que podría desequilibrar la 
balanza de la guerra a su favor. Es imperativo 
pues avisar al mando aliado de inmediato y tú 
eres el único con la habilidad suficiente para es- 
capar. Ésa es tu misión. 

Nada más entrar en cada campo de prisio- 
neros hablarás con el oficial al mando. Éste te 
pondrá al corriente del estado del campo, de la 
rutina diaria, de los prisioneros, etc. Y te dará 
una pequeña misión que cumplir para que con- 
fíen en ti; la confianza entre los prisioneros no 
es gratuita en estos campos. Así. la primera mi- 
sión de todo el juego será conseguir 50 
unidades de género (moneda dentro de las 


» INFÜRmRCDN 

R DiaONBL 

lOSANTDtSTURSlOS 
Sí no t« prtMnUs en 
(oft recuentos de la ma- 
ñane o de la tarde, el 
ofldal al mando Itama- 
ré e loe antidlslurbio». 
Esto» molestos solda- 
dos armados con ame- 
tralladoras te buscarán 
por lodo el campo de 
prisioneros con una filo- 
sofia un tanto pectdtar: 
«OHpara primero, pre- 
gunta después.» Son es- 
pecialmente hábiles en 
la búsqueda de fugados 
y su velocklad le sor- 
prenderá en más de 
una ocasión. Siempre 
comienian su búsque- 
da por el área donde 
fuiste descubierto por 
ultima vei. 




PRISDNER DF LURR 



EL CRmPQ DE CUETQDIH» Ahora presta atención, comienza tu misión 



PALjaNCA 


COCHERAS 


ALMACEN 




BARRACÓN DE 
CONDUCTORES 


■ EMANES 


0^0 
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» RECOLECTA 50 unidades de 
género para dárselas al sargento 
O’Brien. Aparentemente hay 
suficiente género alrededor de la 
enfermería. 

D63ETÍ\J0 De! 

M ENCUENTRA UNA LLAVE de 
cobre en los barracones alemanes. 
Tendrás que esquivar al guardia 
que vigila fuera constantemente. 

Q5:3£TI\JQ D3 

>3 ROBA UNA PALANCA del 
almacén. Un agujero en la pared 
cercana podría ser 
extremadamente útil. 

QBa6TÍ\JO □< 

>j ENTRA EN a CUARTEL de los 
conductores utilizando la palanca. 
(Cuidado con despertar a los 
guardias! Muévete a la parte 
trasera del camión y escapa. 
Bueno, ése es el plan... 


LSySNDR 


TORRE DE 
VIGILANCIA 

lU 

BARRERA DE 
CONTROL 


%%!NFÜRmflCC\' 

"RDiaONAL 

lA ZONA PROHIBtDA 
lodM Im Atm» dd cam- 
po puadan «at una lagal o 
Uagal. Lai tonas tagalas 
son donda se supone que 
puedas estar a una hora 
del día concreta. Por 
ajamplo. en al comedor 
durante eJ atrnuarza SI te 
encuentras fuera de esa 
tona a esa hora estarás 
en un área dcgal y podrán 
arrestarte si te péMen. 

NEGOCIOS 

No hay dinero en circule- 
ción dentro del campo, 
solo el contrabando entre 
prisiorteros puede usarse 
pera hacer negocios co- 
mo pedir favores o com- 
prar obfetos. EiKontrarás 
género en todas partes 
del campo, algunas veces 
en las zonas Uegales co- 
mo en los edificios de los 
olkriates y en los barraco 
nes de los soldados. 


LUide Games ha puesto un especial interés en recrear a 
la perfección los campos de prisioneros alemanes 



Moverte agachado ralentizará tu marcha, pero reduce las oportunidades de ser descubierto. 


prisiones) y dárselas al oficial al mando. 

Como es lógico, no hay dinero en circula- 
ción. por lo que los prisioneros utilizan objetos 
de contrabando, como chocolate, alcohol y ciga- 
rrillos, en sus intercambios. Tras este primer ob- 
jetivo el comité de fugas intentará ayudarte en tu 
fuga facilitándote información sobre cómo conse- 
guir alguna que otra llave y una palanca, objetos 
imprescindibles en cualquier intento de huida. 

¿Sencillo? Todo lo contrario. En todas las 
misiones del juego hay que hacer más de una 
cosa para cumplir el objetivo principal. Para con- 
seguir por ejemplo una palanca, necesitarás pri- 
mero la llave que abre el almacén, y esta llave 
se encuentra en algún escritorio dentro del ba- 
rracón de soldados. Cada paso que se da dentro 
del juego debe estar planificado y pensado de 
antemano si no quieres acabar con tus huesos 
en la celda de castigo, o peor, en la enfermería. 
iAh! Y no nos olvidemos de la rutina diaria, otro 
factor que tener muy en cuenta porque los días y 
las noches se alternan en tiempo real; el reloj 
marcará tu destino. La primera y la última tarea 
de cada día es el recuento de prisioneros, si no 
te presentas en estos recuentos el oficial 
alemán dará la alarma y las consecuen- » 




mamENTQS de dciq» 


Éstos son los minijuegos disponibles en POW. Gana 
en ellos y llévate un poco de género como premio. 


□1: Dnaos 


QUIÉN: 

Soldado Mkkey 
Malone 
DÓNDt 
Stalag Luft 

QU:. 

Lanza un par de 
dados y si 
consigues un siete 
o n7ás, ganarás. 
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Soldado Tony Malone 
Coiditz 

Juega bien a las 
cartas. Averigua si 
una carta será mayor 
o menor que el 
último número. 


' DÍ 5 I.RNZR- 
miENTQS 
^ os PiCDRRS 


‘,'Ulí s- 

Cabo Oouglas 
‘Surcshot’ Spears 

ONÍ^ 

Stalag Luft o Coiditz 

Afina la puntería y 
lanza las piedras 
para derribar todas 
las latas dentro del 


/ í 

l i 


es 


• 



% 
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9x • 

^ Laundry 
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^ Con mucho sigilo, Stone intentará no llamar la atención de este soldado. 
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Prisoner, come down from 
there ar 1 will shoot! 

A 






- 
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^ Subirse a un palo, ya sea por placer o para ver mejor el campo, está totalmente prohibido. 


» 


cías pueden ser gravísimas. Por supuesto 


también está el desayuno, el almuerzo y 
la cena, sin descuidarse del ejercicio matutino 
o del descanso de la tarde. Para cada una de 
estas tareas, el campo de prisioneros asigna un 
área concreta y determinada de la que es me- 
jor no salir: para almorzar el área asignada es 
el comedor; para el ejercicio matutino, el patio. 
Que sea mejor no salir de estas áreas no signi- 
fica que no puedas hacerlo, de hecho si quieres 
fugarte del campo de prisioneros deberás salir 
furtivamente de estas áreas en momentos con- 
cretos aunque esté prohibido. Eso sí, si te pi- 
llan ya sabes donde descansarán tus huesos. 

La dificultad del juego queda patente des- 
de el principio y enseguida notaremos que esca- 
par de cualquiera de las prisiones no será coser 
y cantar. Posiblemente si el juego hubiera teni- 
do un poco menos de dificultad habría sido 
bastante aburrido de jugar y lo mismo al contra- 
rio, si hubiera sido un poco más difícil habría si- 
do demasiado para cualquier jugador. Nos en- 
contramos con un título cuya dificultad está tre- 


mendamente equilibrada y eso aumenta aún 
más su jugabilidad. 

Así pues, el juego se compone de un ir y 
venir continuo por los campos de prisioneros re- 
colectando información y de innumerables in- 
cursiones nocturnas, que por cierto son el alma 
de PrisonerofWar. Para estos paseos a la luz de 
la luna deberás haber estudiado previamente el 
terreno, examinado qué verjas son escalables y 
cuáles no, haber memorizado las rutas de los 
guardias, conocer todos los recovecos y escondri- 
jos del campo y haberte cargado de objetos im- 
prescindibles como betún, palancas o ganzúas. 

Para llevar a cabo estas acciones se nece- 
sita un buen control sobre el personaje y 
PrisonerofWar\o tiene. Una vez más, el mando 
de Xbox se adapta a la perfección al juego y res- 
ponde con prontitud a nuestros deseos. El con- 
trol es sencillo y fácil de aprender, se usan sólo 
dos botones que determinan qué acción puede 
realizarse dependiendo del entorno que nos ro- 
dea, una idea muy simple pero brillante y efec- 
tiva. Además, Lewis Stone es capaz de realizar 


una gran cantidad de movimientos como esca- 
lar verjas y muros, espiar a través de cerraduras, 
esconderse debajo de coches y camiones, cami- 
nar en cuclillas, golpear paredes, lanzar piedras, 
entre otras cosas. Por supuesto el sigilo y la es- 
trategia es la clave para llevar a buen termino 
nuestros propósitos así que ten cuidado a la ho- 
ra de pintarte la cara con betún y salir de tu ba- 
rracón a las tres de la mañana. 

PrisonerofWar es audiovisualmente co- 
rrecto. Los gráficos no son espectaculares, no 
hay increíbles efectos de luz, ni explosiones gi- 
gantescas, se ha desestimado el uso del bumb- 
mapping por lo que no hay efecto relieve en 
ninguna textura del juego. Además, el juego de 
cámaras llega a desesperaren ocasiones por 
sus imprecisos cambios en los momentos más 
inoportunos. Por otro lado, Prisoner ofWar 
cuenta con una serie de detalles que están bas- 
tante bien, por ejemplo el juego refleja la reali- 
dad de los campos de prisioneros: todo lo que 
los rodea es oscuro y sucio, con unos to- 
nos marrones y grises que acompañan to- 


» !:NFDRmRCIÜN' 
PÍD!f!!Oi^-^aL 

U PRISION 
Si mol«stM » kM 
fuardúis o le pHUn 
husmeando en una zo- 
na ikeal, te gritarán 
qua paras. Si no oba- 
dtccs, abrirán fuego, y 
ti ta hieran irás directo 
a la anfarmaria unos 
cuantos días. Si la rin- 
des. te llevarán a la pri- 
sión donda podras re- 
capacitar durante unos 
días tus accionas. 
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POLU-ER UPll ¿Solid Snake? ¿Cómo? ¿Qué es esto? ¿Algún tipo de broma? 




^ ■ EN CUCLILLAS 

0 


KTDK puade las 

pi d ci y ^ mmiám o de los 

cxHdies. TutiÉMifHi^daaiP’ cÉ» 

fS^ <pieéN^Bandaiina^ g |Sg ^ ^> 


! UNA Q’SEADA 


ASOM?^^PiJ«Pmu9 
ts um pffcayqqn eittt l, i 

de abrirla. Gfads a «a 
conirarte rie frtfl 
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"flDlOONSL 

ELDÍAOE HOY 
El Juego tieiM un ciclo 
dia/noche en twmpo real. 
Cada safundo qua pasa 
en nueilro mundo, será 
un minuto para el capitán 
Lew» Stona. Es esencial 
que planifiques tus fugas 
de acuerdo al tiempo del 
juego, y así evHar saltarte 
un recuento matutino, lo 
que signiRcaria que el ofi* 
dal llamase a los anticKs* 
turbios. 

MUÉVETE 

Alrededor del perímetro 
de las diferentes áreas 
del campo existe una zo* 
na llamada la Zona de la 
Muerte. Esta zona marca* 
da con cable de espino 
evita que los prisioneros 
se acerquen demasiado a 
la alambrada. Si te aven* 
turas a auzar esa delga- 
da Knea, los guardias no 
dudarán en disparar, sin 
dar previo aviso, sobre tu 
frágil y mortal cuerpo. 




I parad, Stont I 
t cistiMr • urrgaaalia. 
i íanar {tabas y rompaalos fQ 




li 


Thís time you were iucky. Captain íhink twice before 
Matnig the guards again. 




riv La enfermera intentará curar a Stone. 


Niégate a moverte y el guardia utilizará 
algo más que palabras. 


^ Aquí podrás esconderte un ratito. 


Leijuis Stone es capaz de escalar uerjas y muros, espiar a 
traués de cerraduras o esconderse debajo de camiones 


» 


da la aventura. Los interiores de los barra- 
cones y de Colditz están plagados de deta- 
lles y decoraciones, con sillas que se mueven 
cuando las tocamos, armarios que pueden abrir- 
se, cazos y cacerolas que suenan si las rozamos, 
bidones y cajas que servirán para ocultamos... 

Otro cantar son las animaciones de los per- 
sonajes, muy buenas se mire como se mire. Los 
prisioneros tienen frío, se soplan las manos para 
calentarse, bostezan cuando tienen sueño, miran 
el reloj, se rascan el brazo, hablan entre ellos ges- 
ticulando de forma real... La lA de los soldados es 
notable en la mayoría de ocasiones y es mejor te- 
ner cuidado ya que tienen un oído bastante fino y 
una vista muy aguda. A la más mínima sospecha 
no dudarán en arrestarte, hayas cometido algún 
crimen o no. 


Sin embargo, y a pesar de todas las caracte- 
rísticas gráficas del juego no puede evitarse una 
extraña sensación de vacío al jugar. Aunque los 
prisioneros actúan de forma real parecen más 
bien robots programados para ir de aquí para 
allá. No hay vida dentro del juego y eso se descu- 
bre enseguida cuando nos damos cuenta de que 
no es necesario comer, ni dormir, para sobrevivir. 
Hemos estado semanas y semanas dentro del 
juego sin comer un trozo de pan, ni dormir ni un 
minuto, algo totalmente imposible, y que choca 
al ver a los compañeros que sí lo hacen, linduso 
los soldados se quedan dormidos de vez en cuan- 
do! En fin, un detalle que salta a la vísta, seguro 
que se ha hecho aposta para mejorar la jugabili- 
dad pero contrasta con toda la aparente realidad 
que rodea al juego. 

PrisonerofWares un juego correcto en to- 
dos los sentidos pero en ningún momento llega a 
sorprender pese a la inmersión que produce. Su 
estilo de juego recordará un poco a la saga Metal 
Gear Solid, sobre todo por el tema del sigilo, y sin 
duda agradará a la mayoría. Sin embargo, y a pe- 
sar de todo lo bueno que ofrece, PrisonerofWar 
no llega a sobresalir entre el resto de juegos por- 
que le falta esa chispa que tienen todos los gran- 
des títulos. Si Wide Games hubiese añadido un 
poco más de variedad o más componentes aven- 
tureros o roleros, habría salido una mezcla más 
explosiva, más divertida y con una jugabilidad 
más profunda para el jugador, en lugar de 
quedarse solo en la superficie como ha 
ocurrido. 


\JEREDICTQ 


PQTENCIRL. 

Destacan las animaciones de los 
personajes y el detallismo de los 
campos de prisioneros. 

ESTILO 

i El sigilo, la observación y la pa- 
I ciencia son la clave para triunfar 
I en el juego. 


HDICCIQN 

I Los campos de prisioneros parecen 
' reales. No ocurre lo mismo con al- 
gunas acciones de los prisioneros a 
I pesar de la elaborada lA. 

LONGSMIDHD 

i Cinco misiones parecen cortas pero 
la dificultad está muy ajustada. 
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V CASTILLO DE COLDITZ 
-ANIMACIONES 


; + ATMÓSFERA DEL JUEGO 

m 


m 
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JUEGO DE CÁMARAS 
- SUPERFICIAL EN 


OCASIONES 

Acertada la idea de escaparse de 

un campo de prisioneros pero tie- 
ne algunos defectillos como el 
juego de cámaras o la jugabilidad 
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Marchando una de «transformers» 

GUN ÍTIETHL 



H as terminado Halo y no sa- 
bes que hacer? ¿Todavía te 
apetece un poco más de ac- 
ción? ¿Tienes los pulgares bien 
entrenados? Si tus respuestas 
son afirmativas pronto serás 
carne de cañón para Gun Metal. ¿Quieres saber 
más...? Pues sigue leyendo. 

No se puede decir que el ai^gumento utili- 
zado en Gun Metal yaya a ganar ningún Oscar al 
mejor guión original: «Sorprendentemente» so- 
mos la última esperanza para una humanidad 
casi destruida por la guerra, exiliada en un pla- 
neta llamado Helios. Gun Metal es el nombre en 
clave del último recurso creado para ganar este 
conflicto. Se trata de un gigantesco robot fuerte- 
mente armado, con la cualidad de poder trans- 
formarse en un caza de combate. Adivina quién 
tiene que pilotarlo. 

¿Para que crear un robot armado de más 
de diez metros de altura? Fácil. El enemigo nos 
supera ampliamente en número de efectivos, 
con un ejército realmente potente, y en cada mi- 
sión comprobaremos cómo utilizan esa superio- 
ridad numérica. Luchando junto a las fuerzas 
del senado tendremos que pilotar el prototipo 
del proyecto Gun Metal. Aunque lo de luchar 
junto a las fuerzas del senado queda bonito so- 
bre el papel, no os dejéis engañar, la mayoría de 
las veces nos tocará luchar solos ante el peligro, 
mientras que únicamente en algunas misiones 
las tropas amigas nos ofrecerán una pequeña 
ayuda. 

Intentando compensar la evidente inferio- 
ridad numérica, los científicos del senado 
han dotado al robot de una potencia de 
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DE05IQNE5, 0EO5IQNE5 ¿Ataque aéreo o terrestre? ¿Napalm o misiles? Todo es tan tentador.. 



» CAÑÓN VULCAN. Lluvia de piorno. 



» MAVERiCKS. Dispara y olvídate. 





» NAPALM. Petróleo ardiente. 



» HELLFIRE. Salva de cohetes tierra- 
tierra. 



^ En un mundo perfecto todas las guerras se librarían entre «transformers» 
gigantes de metal. 

® EL EXOESQUELETO de tu Havoc te permite realizar una transformación 
doble. Dos configuraciones muy distintas con solo pulsar un botón. Cada 
uno de los modos nos permitirá un estilo de combate tan intenso como 
diferente. En la forma de robot, tendrás un blindaje muy superior, además de 
poder saltar y moverte en sentido lateral. El combate a pie normalmente hace 
inevitable acercarse al enemigo y por lo tanto es peligroso, pero no se trata de 
lanzarse en un ataque suicida contra una multitud de enemigos, sino de 
moverse de un lado a otro mientras los machacamos. Otra opción es centrar 
nuestros ataques combinados de misiles y ametralladoras en un enemigo de 
gran tamaño. 

El modo avión nos dará velocidad, permitiéndonos rápidos reconocimien- 
tos aéreos de la zona o fugas a todo gas. Con él podremos lanzar ataques aé- 
reos en el campo de batalla o causar grandes daños a las naves enemigas. Los 
rizos laterales serán extremadamente útiles, sobre todo a la hora de evitar los 
misiles guiados. En ambos casos tenemos un arsenal de armas que podremos 
elegir (véase cuadro de Información Adicional! teniendo en cuenta la que más 
necesitemos en cada situación. 



» CAÑÓN DE PULSOS. Puntería 
perfecta. 



» TRIDENT. Múltiples misiles. 



» LANZADISCOS. Como cuchillas 
voladoras. 



» FLACK CANNON. Funde hasta el 
metal. 



««POSIBLES 
Tin mMo hjy dnco con- 
figunKkMm (te bolofm 
para pBoUr •! H«voc 
«Transfomian* MÍ qu« 
to ndramo t qua apnan- 
dar olipina (te #Mm. 
M tewtrai (|ua muchos 
tendrán qua probar has* 
te ancontrar la coofigu- 
radón Idónaa para su 
astilo da juafOt, otros 
podrán ancontiar una 

conjuración dpo Ho|te 
para jugar. Q s rtcfc a m » 
lógico daracbo lÉBte po- 
ra mirar, al ii(|utefdo 
para moaa r sa. mtentias 
qua otaos puarten adap- 
taría a cada jugador. 


I MENTAL 
Ambas formas, robot o 
a4«n.ttenanaiMmba- 
Nas para mteetiBan^ 
maoHBBB Intercambia- 
btes diMa la midon. 


mot eos lo bfak». paco 

cactaplMM^ «ntems 



ateanriima buana po- 
tanda da fo^ y son in- 
finitas (como, por ajam- 
pío, ai carfon \htkaflj 
mteqltea4|ua otras n(» 
pamiitan raalif sf ate* 
qtteitete£Bvosao(#tel> 
vos tarraibas. 


fuego descomunal de la que no podre- 
mos disponer por completo inicialmen- 
te. De entrada tendremos un armamento más 
que suficiente: ametralladoras, misiles de cor- 
to alcance, etc... Pero según vayamos resol- 
viendo misiones para las fuerzas del senado, 
sus laboratorios nos irán proporcionando ar- 
mamento más avanzado. A pesar de la poten- 
cia del armamento preliminar, el arsenal que 
podremos llegar a manejar es realmente de- 
moledor: bombas pesadas, misiles guiados, 
granadas, Napalm, etc... Más unas cuantas 
sorpresas en forma de desarrollos especiales 
hasta completar un total de 24 tipos de armas 
diferentes. 

Al inicio de cada incursión partiremos 
desde una de las bases aliadas para realizar 
varios tipos de misiones. Al partir en desven- 
taja numérica, la mayoría de las fases inicia- 
les se convertirán en operaciones defensivas, 
proteger bases aliadas, defender emplaza- 
mientos clave o realizar labores de escolta pa- 
ra convoyes de transporte de tropas. El desa- 
rrollo de juego en Gun Metales el de un arca- 
de directo y brutal, nada de concesiones a la 
galería o puzzles con los que pararse a pen- 
sar. Precisamente pararse será lo peor que po- 
demos hacer, ya que las fuerzas enemigas nos 


acosan constantemente atacando nuestras 
posiciones en varios puntos. Por este motivo, 
la movilidad y la rapidez de acción serán fun- 
damentales. 

Transportarnos de una zona a otra rápi- 
damente resulta imprescindible y transfor- 
marse en avión es la mejor opción por su 
gran velocidad de desplazamiento. Una vez 
estemos en territorio hostil, casi siempre re- 
sulta mejor usar el robot, dada su mayor re- 
sistencia y potencia de fuego. A pesar de todo, 
los combates resultan emocionantes utilizan- 
do ambas transformaciones, destacando 
el enfrentamiento aéreo con las naves nodriza 
enemigas, dignas de ser el enemigo final de 
cualquier videojuego de los de antaño. 

Todo esto no resultaría divertido si el 
control no estuviera a la altura, pero afortuna- 
damente se ha pulido bien este aspecto. Gun 
Metal hace uso de los dos sticks analógicos, lo 
cual se está convirtiendo en una norma en la 
mayoría de juegos de Xbox. Tras un breve pe- 
ríodo de adaptación inicial nos haremos con 
el control, utilizando intuitivamente los sticks 
para el desplazamiento y los gatillos para 
abrir fuego. 

Precisamente cuando más arre- 
cian los combates, con todo lleno de » 


DE5 




mi5IDN: » 

Infiltración 


© ENCUENTRA al enemigo, apúntalo y 
mátalo. La tecnología científica 
aplicada en ios misiles hace que todo sea 
más fácil. Acabar con muchos enemigos no 
será tan divertido nunca más. 



» Realiza un ataque quirúrgico en una 
base enemiga y arrasa toda la instalación. 


» Acaba con todos los puestos de radar y 
destruye las naves de reconocimiento. 



» Ataca la base, preferiblemente desde el 
aire, para causar el máximo daño posible. 




» Dispara a la nave nodriza para destruir^ 
la antes de que envíe refuerzos a la base. 



» iConseguido! Ahora puedes realizar «El 
baile del robot» para celebrarlo. 



^ Los combates aéreos nos muestran varios de ios momentos más espectaculares de Gun Metal. 




Defendiendo nuestro convoy 
atacaremos a todos los demás. 

Ráfagas de 
zigzagueas 


Si sólo tuviéramos un espejo a 
nuestra disposición... 


^ El cañón de asalto, el último juguete 
de la criatura. 


láser cruzan el aire mientras 
entre trozos de ardiente metal 


» 


explosiones, láser y destellos de luz, será cuan- 


do más disfrutaremos del despliegue gráfico de 
Gun Metal. No importa que nos enfrentemos al mis- 
mo tiempo a gigantescas naves nodriza (cuyo tamaño 
puede ocupar casi toda la pantalla) y sus tropas de 
apoyo, no importa que todos nos estén disparando, ni 
que el humo y las explosiones ocupen toda la zona, la 
acción siempre transcurre fluida y sin pérdida de velo- 
cidad. 

Aunque el apartado gráfico en general se merece 
un notable alto, hay cosas que no están a la altura del 
resto. El modelado del robot y de los enemigos (sobre 
todo de los más grandes) es bastante convincente, 
dando la sensación de escala junto a los humanos y 
los edificios, no así el avión, que se queda pequeño al 
lado de tanto gigante de metal. Las texturas también 
podían haberse mejorado. No es que sean malas, pe- 
ro en los escenarios tienden a repetirse demasiado y 
en algunos niveles pecan de ser algo simples. En el la- 
do positivo podemos destacar el detalle con el que ha 
sido creada la hierba, o más bien el trigo, con una 
gran sensación de realismo mientras caminamos en 
campo abierto con el robot. Conviene apuntar que 
merece la pena ir avanzando en el juego, ya que los 
niveles mejoran cuanto más nos metemos en la histo- 
ria, tanto en el aspecto gráfico como en el jugable. 

No queremos terminar sin mencionar el contun- 
dente sonido de Gun Metal, si bien es cierto que se li- 
mita a cumplir sin aprovechar como debería el sonido 
posicional 5.1 de Xbox, al igual que pasa con un do- 
blaje a veces aceptable y otras con una calidad dema- 
siado irregular. Pero ¿alguien escucha las órde- 
nes entre tanta destrucción? 


© 


^ \jeREOICTG 


I 

i POTENCIRL- 

Acción y adicción junto a una difi- 
cultad alta pero desafiante. 


ESTILO 

Robots gigantes de metal, comba- 
tes aéreo^quién da más? 


ROiCCION 

Lo mejores su ajustadísima difi- 
cultad que nos «obliga» a seguir 
jugando. 


LONGSMIDRD 

No es el juego más largo del mundo, 
pero su intensidad vale la pena. 
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T 


+ INTENSIDAD DE LOS 
COMBATES 
+ SENCILLEZ 
♦ EXPLOSIONES Y 
EFECTOS DE LUZ 

LQ PRQR 

■ REPETITIVO EN 
ALGUNOS MOMENTOS 


• DOBLAJE 


RRRUmFN 

Gun Metal es adictivo, divertido y 
espectacular en algunos momen- 
tos. Disfrútalo. 


PLNTURCiC\ REMISTR üFOnL XBQX EDICION ESPAÑOLA 







UBB Revjistia Dpciai xoox EDicián Española 


















Informática y videojuegos 


CABLE ADAP. RF 
MICROSOFT 


007: AGENT UNDER FIRE 

69,95 

BLOOD OMEN 2 

69,95 

DEAD OR ALIVE 3 

59,95 

GENMA ONIMUSHA 

69,95 

GUN METAL 

69,95 

HALO 

69,95 

HUNTER: THE RECONING 

69,95 

INTER. SUPERSTAR SOCCER 2 

69,95 

MAX PAYNE 

69,95 

MOTO GP 

67,95 

PROJECT GOTHAM RACING 

59,95 

RALLISPORTS CHALLENGE 

59,95 

SPIDER-MAN: THE MOVIE 

72,95 


CONTROL PAD 
INTERACT POWERPAD 


XBOX * BURNOUT 


C. PAD INTERACT 
POWERPAD PRO 


C. PAD THRUSTMASTER 
PROGRAMARLE 


CONTROLLER 

MICROSOFT 


DVD M. PLAYBACK 
KIT MICROSOFT 


JOYSTICK LOGIC 3 
ARCADE STICK 


COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE 


DAVID BECKHAM 
SOCCER 


SHADOW 
OF MEMORIES 


SLAM TENNIS 


DEAD OR ALIVE 3 


FUZION 

FRENZY 


4x4 

EVOLUTION 2 


GAUNTLET 
DARK LEGACY 


SPY HUNTER 


AMPED FREESTYLE 
SNOWBOARDING 


NBA INSIDE 
DRIVE 2002 


XBOX 

h PROJECT GOTHAM 


CONSOLA XBOX 


299,00 


MEMORY CARD 
8 MB INTERACT 


MEMORY UNIT 
MICROSOFT 


VOLANTE THRUSTMASTER 
360 MODENA 


AGGRESSIVE 

INLINE 


BUFFY BRUCE LEE: 

THE VAMPIRE SLAYER QUEST OF THE DRAGON 


GEOFF CRAMMOND'S 
GRAND PRIX 4 


LOTUS 

CHALLENGE 


PRO TENNIS 
WTA TOUR 


SSX TRICKY 


THE SIMPSON 
ROAD RAGE 


TUROK 

EVOLUTION 


BLOOD WAKE 


ODDWORLD 
MUNCH'S ODDYSEE 




COLIN McRAE 3 
BALDUR'S GATE DARK A. 
THE THING 
CRAZY TAXI 

CONFLICT DESERT STORM 

HITMAN 2 

LARGO WINCH 

MYST 3 EXILE 

NHL 2003 

BARBARIAN 

LOONS 


octubre 

octubre 

octubre 

octubre 

octubre 

octubre 

octubre 

octubre 

octubre 

octubre 

octubre 


1 ALICANTE 

Alicante C.C. Puerta de Alicante, L B-46 
Torrevieja Ci Fotógrafos Oartilade, 13 
I MURCIA 

Cartagena C/Alameda de San Antón, 20 0968 321 340 I 


ACORÜNA 

A Coruña Cí Donantes de Sanme, 1 0981 143 111 
. Santiago de C. C/ Rodnguez Carracido, 13 0981 599 288 
ALAVA 

Vítoria-Gasteiz C/ Adriano VI. 4 /945 134 149 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía. Local B-12. Av. Gran Vía s/n ims 246 951 

• a Padre Mariana. 24 0965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fúster-Júpfter ©966 813 100 
Elche.a Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 

ALMERIA 

Almena Av. de U Estacón, 14 0950 260 643 
ASTURIAS 

Oviedo C.C. Los Prados, L 12 0985 119 994 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro • Av. I. Gabnel Roca. 54 ©971 405 573 

• C/ Boiseria, 10 

Ibiza C/ Vía Púnica. 50971 399 101 
Inca C/ Pelaires. 10 
BARCELONA 
Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 0934 860 064 

• C.C. La Maquinista. Ci Ciutal Asunció, s/n 0933 608 174 

• a Pau Qarís, 97 ©934 126 310 
•C/Sants. 170932966923 

• a C.C. Diagonal Mar. L 3660-3670 0933 560 880 
Badalona 

• a Soledad. 12 ©934 644 697 

• C.C. Montigalá. d Olof Palme, s/n ©934 656 876 
Barbera delVallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 ©937 192 097 
Manresa 

• C/ Alcalde Armengou, 180938 730838 

• C.C. Carrefour 09M 730 838 
Mataré 

• a San Cristofor. 13 0937 960 716 

• C.C. Mataré Park. C/ Estrasburg. 5 0937 586 781 
BURGOS 

^urgos C.C. La Plata. L 7. Av. Castilla y León 0947 222 717 
CACERES 

^^Mres Av. Virgen de Guadalupe,18 0927 626 365 

Jerez C/ jiterimanta, 10 0956 337 962 
CASTELLON 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 0964 340 053 
CORDOBA 

Córdoba C/ Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/h 0957 468 076 
GIRONA 

Girona C/ Emili Grahit, 65 0972 224 729 


Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 
GRANAD/ 


idas. 39 ff 958 266 954 

l. Edif. Radiovisión 0958 600 434 


GRANADA 
Granada CI Recor 
Motril C/ Nueva, 4 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel (1. 23 ©943 445 660 
Irún a Luis Mariano, 7 ©943 635 293 
HUELVA 

Hueiva C/Tres de Agosto. 4 0959 253 630 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
URIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 0941 207 833 
US PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, L. 1.52 0928 418 218 

• P» de Chil. 309 0928 266 040 

• C.C. 7 Palmas. L. 208 ©928 419 948 

Arreciíe C/ Coronel I. Valls de la Torre. 3 0928 81 7 701 
Vpdndario C.C. AUánlico, L 29, Planta Alta 0928 792 850 


Vecmi 

LEON 


León Av. República Argentina, 25 ©987 21 9 084 
Ponferrada C/ Dr. Flemming.1 3 0987 429 430 
MADRID 
Madrid 

• C/ Predados, 34 0917 011 480 

• P* Santa María de la Cabeza, 1 091 5 278 225 

• C.C. U Váguada. L T-038 091 3 782 222 

• C.C. Las Rosas. L. A-13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor. 58 ©91 8 802 692 
Alcobendas Ci Ramón Fernández Gulsasola, 26 ©91 6 520 387 
Getafe C/ Madrid, 27 Posterior0916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II. L 25 0916 374 703 
Móstoles Av. de Portogal, 8 ©916 171 115 
Pozuelo Cita. Humera, 87 Portal 11, L 5 ©917 990 165 
Torreión de Ardoz C.C. Parque Corredor, L 53 0916 562 411 
yillalba C.C. Planetocio. Av. Xan Carlos 1, 46 0918 492 379 
MAUGA 

Málaga C/ Almansa, 14 0952 615 292 
Fucngírola Av. Jesús Santos Rein, 4 ©952 463 800 
MURaÁ 

Murcia CI Pasos de Santiago, s/n 0968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona C/ Pintor Asarta. 7 0948 271 806 
PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Vialia, L. 6. CI Calvo Solelo, s/ln ©906 853 624 
Vigo a EWuayen, 8 0986 432 682 
SALAMANCA 

Salamanca C/Toro. 84 ©923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 ©922 293 083 
SEVILU 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. L. B-4. Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. L C-38. Pza. Legión, s/n ©954 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 ©977 252 945 
TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, L 20 - C/ Viena, 2 0925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• a Pintor Benedito, 5 0963 804 237 

• C.C. El Saler, L 32A - C/ El Saler, 16 ©963 339 61 9 
Torrent CI Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda 0961 566 665 

VALUDOUD 

Valladolid C.C. Avenida - P» Zorrilla. 54-56 0963 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 ©944 1 03 473 
ZARAGOZA 

Zaragoza C/ Cádiz, 1 4 /;976 21 8 271 


— 
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Un juego de tenis 
que mezcla el 
modo arcade con 
la simulación, 
con jugadores 
reales, muy pare- 
cido a la mítica 
saga Virtua 
Tennis, de Sega. 



OCO A POCO, sin prisa pero sin 
pausa, la mayoría de los depor- 
tes más populares están visitan- 
do nuestra consola Xbox. Si el 
fútbol y el baloncesto fueron los 
primeros en llegar (tal y como era de esperar), 
su testigo ha sido recogido por deportes como el 
hockey, boxeo, motociclismo. Fórmula 1, diver- 
sas disciplinas de invierno y, cómo no, todo tipo 
de deportes de riesgo. Llamaba sin embargo la 
atención que un deporte tan popular como el te- 
nis todavía no contase con ningún representante 
en la consola de Microsoft, más si tenemos en 
cuenta que el resto de las plataformas del mer- 
cado cuentan con más de un título dedicado a 
este deporte. 

Lo que muchos aficionados esperaban con 
ansia era que Sega y Hitmaker se decidiesen a 
realizar una versión de su legendario Virtua 
Tennis (probablemente el mejor juego creado 
sobre este deporte) para Xbox. A pesar de que 
no ha sido eso lo que ha ocurrido, en cierta for- 
ma sí nos hallamos ante algo parecido: una es- 


pecie de sucedáneo que, sin embargo, conserva 
gran parte de la esencia del original. 

Y es que es innegable que Slam Tennis ha 
nacido (por decirlo suavemente) a la sombra y 
bajo la directa inspiración del juego de Sega, ya 
que tanto su estilo como muchas de sus opcio- 
nes están directamente tomadas de Virtua 
Tennis. No es sólo su mezcla de arcade y simula- 
ción en la jugabilidad, ni el hecho de cómo se 
explotan las repeticiones de las mejores jugadas 
para otorgarle mayor espectacularidad a la ac- 
ción, sino que la inclusión de diversos minijue- 
gos es una idea, simple y llanamente, robada al 
juego programado por Hitmaker. 

Pese a todo, eso es algo que la mayoría de 
los fanáticos de los juegos de tenis perdonarán 
al instante una vez que se pongan manos a la 
obra con Slam Tennis, porque la buena noticia 
es que sus creadores han sabido captar la esen- 
cia más selecta del juego de Sega y dar forma a 
un nuevo título que cuenta con suficientes ali- 
cientes para ser valorado por si mismo, 
independientemente del «original». 
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miNnuEGos 


¿Qué? ¿No hay bolos? Pues vaya chasco... 




HAY CUATRO minijuegos que, evi- 
dentemente, le deben mucho de 
su esencia a los incluidos en el brillante 
Virtua Tennis, de Sega, aunque ninguno 
llegue a ser una copia descarada de 
aquéllos. Cada uno nos propone una 


serie de retos que, fundamentalmente, 
consisten en golpear con nuestra bola 
diversos objetos que se hallan al otro 
lado de la red. En todos ellos dispon- 
dremos de un tiempo límite para conse- 
guir un objetivo determinado. Podemos 


sumar muchos puntos sí conseguimos 
acertar con nuestros golpes en la direc- 
ción que deseamos. Pero no va a ser, ni 
mucho menos, una tarea fácil. Por si 
fuera poco, cuando sólo quedan 10 se- 
gundos para que acabe la prueba, una 


cuenta atrás mostrada con enormes nú- 
meros se empeña en obstaculizar nues- 
tra visión aumentando aun más la difi- 
cultad. En fin, a continuación te mostra- 
mos las pruebas, ordenadas de la mejor 
a la peor. 






^>CRflZy CÜLLflPSING 
CQLUmNS 

PILAS DE CAIAS se yerguen en el lado 
opuesto de la pista y tendremos que 
golpearlas en la base para que vayan 
desintegrándose El numero que figura 
en las cajas nos indica cuántos golpes 
deben recibir para ser destruidas Si 
somos capaces de golpear una bola 
que venga lebotada de una caja logra- 
remos un golpe mas potente 
NUESTRO RECORD! 985 300 


BIUR5TING 

SQNHN2R 

LAS BURBUjAS emergen de una sene 
de bombas repartidas por el otro lado 
de la pista Algunas se quedan quietas 
mientras otras se mueven de forma 
aleatoria, lo que conlleva mayor preci- 
sión en los golpes Un marcador regis- 
tra las que vamos golpeando. Si enca- 
denamos vanas del mismo color ob- 
tendremos una mayor puntuación 
NUESTRO RECORD: 1.122.200 


^ ¿Hace un partidíto de dobles? 

Jugabilidad y espectacularidad eran 
^ las dos claves de Virtua Tennis. Cualquier 
aficionado a los juegos de tenis no necesitará 
más que un par de partidd’s.para comenzar a 
sentirse en su salsa y disfrutar plenamente del 
juego. Eso tan sólo es el punto de partida y 
pronto nos veremos inmersos horas y horas in- 
tentando ganar ese campeonato que se nos re- 
siste o mejorar nuestra marca en uno de los mi- 
nijuegos. 

Otra de las virtudes de Slam Tennis es que 
es sumamente intuitivo. Además, su curva de di- 


ficultad está sabiamente regulada, de forma que 
no resulta frustrante en un principio, ni insultan- 
temente fácil una vez dominados sus principios 
básicos. 

Sus opciones de juego son bastante con- 
vencionales. Así, podemos disputar partidos de 
exhibición, participar en un modo arcade, dispu- 
tar un campeonato (véase recuadro XXX) o en- 
trenarnos con los minijuegos. Hay una conside- 
rable cantidad de pistas y de tenistas diferentes 
(algunos ocultos), por lo que el entretenimiento 
está garantizado durante un largo período de 
tiempo. Y, por si fuera poco, contamos con la po- 
sibilidad de que hasta cuatro personas jueguen 
en la misma máquina, algo que eleva la diver- 
sión hasta niveles insospechados. 

Técnicamente el juego está bien resuelto, y 
aunque no alcance las cotas de perfección de 
Virtua Tennis, sí muestra un buen nivel en lo re- 
lativo ¿ gráficos, sonidos y, sobre todo, el siste- 
ma de control es más que aceptable. De hecho, 
bastan sólo unos cuantos partidos para que le 
vayamos cogiendo el «truquillo» y empecemos a 
desplegar un arsenal de golpes definitivos que 
harán morder el polvo al rival más cualificado. 
Sorprende sobre todo, como ya ocurría con 
Virtua Tennis, hasta qué punto es factible reali- 
zar la jugada que tenemos en mente y colocar 
casi con un 95% de acierto la bola exactamente 
donde queremos. Lógicamente, nuestro nivel de 
juego irá mejorando partido tras partido, pasan- 
do de la inexperiencia total de los comienzos a 
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l¿¿alglaWldH SLRm TENNIS 


EL CRfnPEDNHTG» Wimbledon debería 


® EL OBJETIVO principal en el 
modo para un solo jugador 
es convertirse en campeón del uni- 
verso, algo que sólo lograrás con- 
quistando los cuatro grandes tor- 
neos emplazados en cuatro renom- 
brados lugares para el mundo del 
tenis: Estados Unidos, Inglaterra, 
Francia y Australia. 

Al acceder a cada uno de los 
torneos nos encontraremos con una 
pirámide compuesta por 14 pruebas 
(véase imagen), que empezaremos 
a jugar por su base. A medida que 


vayamos superando esas cinco 
pruebas conseguiremos desblo- 
quear las de la fila inmediatamente 
superior, y así sucesivamente hasta 
llegar ai reto final. A medida que 
vayamos completando pruebas, ire- 
mos consiguiendo algunas sorpre- 
sas ocultas, como nuevos jugado- 
res, pistas y equipamiento. 

Hay tres tipos de pruebas dife- 
rentes (detalladas más adelante) 
que se ajustarán más o menos a 
nuestras habilidades, aunque las 
tendremos que ganar todas. 



»PRUEBRS 
GRHND PRIX 

SON PARTIDOS normales tal y 
como te los encontrarías en los 
diversos torneos del circuito 
profesional. Los situados en las 
primeras filas de la pirámide son 
más sencillos y tienen menos 
rondas, pero la cosa se complica a 
medida que ascendemos hacia las 
filas superiores. 

»PRUEBR5 miNI 
□UEGOE 

TENDREMOS que superar un 
número determinado de niveles 
de uno de los cuatro minijuegos 
(véase recuadro Minijuegos). Son 
bastante difíciles ya que 
empezaremos en el nivel seis o 
siete del minijuego y tendremos 
que superar los siguientes (todavía 
más peliagudos). 




»PRUEBRG 

RRCRDE 

JUGAREMOS un partido «peculiar»: 
para derrotar a nuestro oponente 
tendremos que ganar al menos dos 
puntos utilizando un tipo de golpe 
determinado que se nos indicará 
(servicios directos, dejadas...) Son 
las pruebas más difíciles ya que no 
sólo tendremos que ganar, sino 
conseguir los golpes especificados. 


» 


un nivel que puede hacer palidecer a los 
mismísimos Moyá, Perrero, Kafeinikov o 
Henman, que no pararán de pisar las marcas de 
la arena ante nuestros golpes para su increduli- 
dad y nuestro gozo inconmensurable. 

Por cierto, es sumamente destacable la in- 
clusión de estas estrellas de la ATP en el juego, 
pero no se entiende el por qué la lista de nom- 
bres famosos es tan corta, pues más allá de los 
citados, el resto de los jugadores que podemos 
seleccionar son unos perfectos desconocidos 
creados para la ocasión. El apartado femenino 
es especialmente triste, pues no hay ni una sola 
representante conocida del circuito femenino de 
tenis con la que podamos jugar. 

¿Fallos? Pues sí, algunos hay, como era de 
esperar. Por ejemplo, en algunas superficies sin- 
téticas resulta muy difícil ver la bola, lo que au- 
menta en muchos puntos el nivel de dificultad 
de los partidos que juguemos en esas pistas. 

Y es también reseñable que si bien el nivel gráfi- 
co es en general bastante bueno, algunos deta- 
lles, como por ejemplo el público situado en las 
gradas, flojean de forma notable. 

Pese a todo, y a la espera de que nuestros 
anhelos de ver una versión de Virtua Tennis en 
Xbox se vean algún día cumplidos, Slam 
Tennis se configura como una opción suma- 
mente recomendable para los fanáticos de los 
juegos de tenis, y en general de los simulado- 
res deportivos, y no sólo porque sea el prime- 
ro, sino por que además está franca- 
mente bien realizado y es sumamente 
divertido. 
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cial que te propone diferentes tramos a comple- 
tar; y por último, el modo «Time Attack», que co- 
mo en otros muchos títulos, pondrá a prueba tu 
capacidad de correr más que nadie en menos 
tiempo. 

No como modo en sí mismo, pero sí con 
una importancia supina, aparece en el menú ini- 
cial la sección de «Entrenamiento», en la que 
podrás ponerte en forma conociendo todos y ca- 
da uno de los secretos para la conducción de tu 
bicicleta durante las distintas fases de la carrera. 

Pero centrémonos en la columna vertebral 
de este Tour de France, que no es otra cosa que 
el modo del mismo nombre. Lo primero que ten- 
drás que hacer es elegir un perfil para tu ciclista 
(como en el caso de Mundial FIFA, de EA Sports) 
y un equipo de los que se encuentran disponi- 
bles en un principio, ya que te puedes ir olvidan- 
do de elegir un equipo de primera línea. Tendrás 
que competir con un equipo modesto con el que 
lucharás hasta la extenuación contra los más 
grandes. 

Dispones de cinco años para ganar el Tour, 
así que debes aplicarte desde el principio. Cada 
mes tendrás que elegir entre entrenar, reposar o 
correr carreras locales, tres opciones con sus ven- 
tajas e inconvenientes. Entrenar es bueno para 
aumentar tus cualidades físicas, pero también 
corres el riesgo de caerte al suelo, tener acciden- 
tes y sufrir heridas de diferente consideración, lo 
que te merma de cara al futuro. Necesitarás re- 
posar para recuperar fuerzas tras un entrena- 
miento duro o una carrera especialmente com- 
plicada, pero no abuses de ello. Por último, co- 
rrer en carreras te dará dinero para mejorar tu 
bici y llegar con un equipo más competitivo al 
Tour, una prueba de seis etapas, bastante 
difícil y que te exige un estado físico per- 


La lucha por el maíllot amarillo ha comenzado 


^ ¿Crees en serio que llegarás el primero a la cima de la montaña? 
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iecisiete años después de que 
apareciera en el mercado la 
versión para Commodore 64 
de la carrera de ciclismo por 
etapas más famosa del mun- 
do, Konami ha presentado 
Tour de France, su apuesta por un género no 
muy de moda entre los más jugones, pero con 
un atractivo innegable para todos aquellos que 
amen el ciclismo y este tipo de carreras: ganar el 
mo/Z/of amarillo siete años después de que nues- 
tro querido Miguelón lo vistiera por última vez. 

Tour de France ofrece cuatro modos de jue- 
go: «Arcade», donde podrás poner a prueba tu 
habilidad en todos los circuitos disponibles se- 
leccionando los parámetros de meteorología co- 
mo el sol, lluvia, nieve, etc.; «Tour de France», en 
el que irás compitiendo en diferentes pruebas a 
lo largo de cinco años, hasta que te hagas con el 
mo/V/of amarillo que te acredite como vencedor 
de la carrera; «Versus», donde podrás competir a 
pantalla partida con un amigo en un modo espe- 
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TDUR DE FRRNCE 





4^ Cúbrete las espaldas con un buen equipo, saldrás ganando. 


4^ El cansancio hará mella en tu corredor . 



4^ El modelado de los personajes alcanza cotas muy notables. 



4^ Sigue la estela de otros corredores. 



4^ El modo de dos Jugadores. 



^ Aprovecha el rebufo. 



4^ Vigila tu energía, porque si la barra se 
pone de color rojo te dará una «pájara». 
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fecto, así que vigila el calendario. 

Ya metidos en aspectos técnicos, lo primero 
que salta a la vista es el gran contraste gráfico, ya 
que en ocasiones nos encontramos con escena- 
rios planos y casi sin detalles, pero con un grado 
de definición enorme tanto en los ciclistas como 
en sus bicis. Aquellos tienen un acabado notable, 
con una serie de detalles muy loables, como pue- 
de ser el aspecto físico o las diferentes acciones 
que se pueden realizar durante la carrera, como 
beber agua de la botella, levantarse para hacer 
mayor esfuerzo o encogerse en una gran bajada. 

En cuanto al sonido, y teniendo en cuenta la 
gama limitada de efectos que pueden conseguirse 
en una carrera de ciclismo -gritos, sonido de las 
ruedas al frenar, la cadena de la bici, la respira- 
ción del ciclista, etc.- puede decirse que se ha he- 
cho un buen trabajo, si bien el martilleo de las ca- 
denas termina por desesperar. La música ya es 
otro cantar, porque cuando has visto tantas veces 
el Tour o la Vuelta a España, terminas por odiar 
las sintonías techno fashion que tanto les gustan a 
los organizadores de este tipo de carreras. 

Como colofón, y tomando como referencia 
la combinación de los elementos técnicos y los 
más arguméntales anteriormente citados , se 
puede decir que a pesar de que no exista mucho 
público objetivo para este simulador, Konami ha 
desarrollado un juego correcto y con una amplia 
gama de posibilidades que hará las delicias de 
los amantes de este deporte, pero que muy pro- 
bablemente aburrirá hasta la extenuación 
a los entusiastas de juegos de velocidad 
como Moto GP o Gran Turismo. 



SJEREDICTD 


POTENCIHL 

j Ofrece muchas opciones y un reto 
i muy atractivo: el mo/7/oí amarillo. 

ESTILO 

Unos gráficos llenos de contrastes, 
muy bien diseñados y acabados 
. en los corredores, pero más sim- 
! pies y planos en los escenarios. 

RDICCIQN 

j Este título pone a prueba tu capa- 
: cidad para correr de forma inteli- 
gente. 

I LONGSNJiORD 

Ofrece diversión sin límite hasta el 
punto de proponerte cinco años 
I hasta que consigas ganar la precia- 
da prueba. 


PUNTURCIONI REMISTH ÜFICIPIL XHÜX EDICIQN ESPflNÜLfl 
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LD mEDQR 

■ 

■ 

1 

♦ CONTROL SENCILLO 
+ CORREDORES Y 
1 OPCIONES DE EQUIPO 

■ 

LO PEOR 

■ 

■ 

-ESCENARIOS POBRES 
-DE VEZ EN CUANDO 
SUFRE RALENTIZACIONES 
-POCA DIVERSIÓN 

RSSUmEN 

Las múltiples opciones que ofre- 
ce se ven empañadas por el re- 
lativamente escaso mercado 
con el que cuenta. 
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GRUNTLET: DRRK LEGRCid 



^ Uno de los escasos momentos de acción donde los cuatro jugadores atacan cada uno por un frente diferente. 










BB 


BHiB 




4^ Toca usar el poder de los ataques 
mágicos. 



4^ La Muerte... ¿o sólo un orco de He-Manl 



<4 El primer jefe final. Fuego, 
explosiones, etc. 


Otra vieja gloria que intenta rememorar tiempos mejores 


GHUNTI-ET: DHRK 




I NNUMERABLES son las versiones de 
Gauntlet que han surgido desde sus co- 
mienzos a mediados de los años ochenta. 
Pues si ya eran pocos los juegos de la fran- 
quicia Gauntlet, ahora tendremos uno más 
ya que Gauntlet: Darl< Legacyes la enési- 
ma versión de este juego que repite fórmula una 
vez más, sin cambios en su estructura, sin nove- 
dades en el frente y sin el potencial suficiente pa- 
ra sorprender en los días que corren. 

Actualmente se necesita más, mucho más, que 
un título mítico en los videojuegos para vender. 

Darí( Legacy es, gráficamente, una decep- 
ción por todos lados. Al igual que está ocurriendo 
últimamente con juegos como New Legends o 
Night-caster\a calidad gráfica está mas cerca de 
una máquina de 32 bits (léase Playstation) que 
de una consola de nueva generación como Xbox. 
Tanto los personajes como los enemigos sufren de 
una carencia escandalosa de polígonos y una au- 
sencia descarada en el cuidado de las animacio- 
nes. Además, del control de la cámara será mejor 
no hablar ya que no diríamos cosas bonitas. 


También será mejor no hablar de la estruc- 
tura del juego. Aunque se le ha intentado dar 
una historia y unos ligerísimos toques roleros, 
Gauntlet s\gue siendo Gauntlet y eso significa 
que el juego se compone simplemente de un 
«avanza-como-puedas-y-mata-a-los-enemigos» 
cogiendo alguna que otra llave, activando unas 
cuantas palancas y resolviendo míseros puzzles. 
Todo ello ambientado en unos laberintos donde 
no se perdería ni vuestro hermano pequeño de 
dos años. 

Pero no todo es tan malo como parece por- 
que, por suerte, tiene algo bueno. Se trata de 
la música ya que es bastante decente y el modo 
multijugador para cuatro jugadores llega hasta a 
divertir, pero sólo un ratito. 

En fin, no nos engañemos, la fórmula de 
Gauntlet ha quedado desfasada en el tiempo y 
su época dorada acabó ya. Donde esté un 
buen Halo o un Dead orAlive 3 que se 
quiten muchos Dark Legacy. 



4 El modo multijugador es lo mejor del juego. 



» CREA TU EQUIPO 
□ juego original conta- 
ba con tan sólo cuatro 
personajes. En Dark 
Legacy se añaden 12 
nuevos y desbloquea- 
bies personajes a los ya 
míticos Mago, Elfo, 
Guerrero y Valquiria. 



4 Lucharás contra hordas de enemigos. 


MEREDICTG 


PDTENCIRL 

Los mapas dan casi tanta risa como 
los enemigos por su exigua calidad 
gráfica. 

ESTILO 

I El mismo Gauntlet de siempre. 

Sólo aquellos aguerridos jugadores 
que jugaron al original podrán sa- 
carle algo de jugo. 

RDICCION 

Con unos monstruos tan lamenta- 
bles y unos mapas tan chapuceros 
poca adialón puede crearse. _ 

• LONGEMIORO 

' Es un poco difícil, los mapas son 
; largos y hay más de 40. Largo, sí 
que lo es. 


4^ LQ mEUDR 

T 


♦ NUEVOS PERSONAJES 

♦ MUY LARGO 

+ MODO MULTIJUGADOR 

LQ PEOR 

-ASPECTO GRÁFICO 
■ ABURRIDO A LA MEDIA 
HORA 


REEUmEM 

Los nuevos toques roleros le dan 
algo de personalidad pero al ca- 
bo de media hora ya lo habremos 
visto todo. 
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SPy HUNTER t^^aiaisWldH 



4 ^ Nada expresa mejor «Soy el bueno de la pe/m que un impresionante reguero de llamas de napalm. 




4 ^ Cárgate cosas en ciudades extranjeras. 


Espía como puedas 


SPy HUNTER 



DISTRIBUIDOR: VIRGIN 


F ECHA DE LAN ZAM teWTD: HÜO 2002 

MUmjUGADOR: 2 

WEB; 


STÁ BIEN que la gente se manten- 
ga fiel a sí misma. Sucede con de- 
masiada frecuencia que alguna 
vieja franquicia de recreativas es 
exhumada y extendida sobre un 
motor 3D, lo necesite o no. Es el equivalente a al- 
gún presentador de La ruleta de la fortuna: un ar- 
tista popular de antaño pero después olvidado 
al que se resucita en un torpe intento de dar un 
toque de clase al programa. Da gusto, pues, ver 
que Spy Hunter apenas se desvía del espíritu del 
original de 1983, un clásico de acción y disparos. 

Sigue sonando el Tema de Peter Gunn, y la 
jugabilidad sigue siendo un ejemplo frenético de 
persecuciones a gran velocidad sobre asfalto y 
agua en tu intento de desbaratar los planes de 
opresión mundial del maníaco culto Nostra. Ya 
sabes: vaga teoría sobre la dominación del mun- 
do. gato blanco, mapamundi enorme con luced- 
tas... 

Una vez más, tienes un vehículo de supe- 
respía transformable, con turbo a tutiplén, caño- 
nes ocultos bajo una reluciente carrocería y posa- 
vasos de serie. Es el eje del juego y se maneja 
bien, consiguiendo un buen equilibrio entre sim- 
plicidad y profundidad. No obstante, tantos ju- 
guetitos y ninguno de ellos tiene marcha atrás, lo 


cual habla a las claras de que las misiones en 
Spy Hunter wan a piñón fijo. 

Cada misión tiene varios objetivos, pero 
las metas principales siempre tienen que ver con 
conducir muy rápido o volar cosas. Hay tareas 
comunes a todas las misiones -minimizar las víc- 
timas civiles, recoger orbes brillantes (comunica- 
ción por satélite)-, y tienes que volver a algunos 
niveles para desbloquear nuevas misiones. 

Así, si todo está correcto para obtener un 
explosivo y superficial shooter arcada, ¿qué es lo 
que falla? Dos cosas... En primer lugar, la acción 
en sí se nota endeble y al azar. Que te ataquen 
por todas partes es fastidioso y devolver el fuego, 
una complicación de cuidado. A veces es mejor 
tirar por el medio a todo trapo con el dedo pega- 
do al gatillo de la ametralladora ya que tu barra 
de eneigía parece salir peor parada cuando in- 
tentas oponer una firme resistencia. 

En segundo lugar, y hablando en plata, pa- 
rece un juego de Nintendo 64, un mundo desco- 
lorido teñido de gris. No es más que una conver- 
sión directa de PS2. Considerando de lo 



4 ^ Eí último nivel es muy bueno. 




» BAJO EL FUEGO 
Como homenaje al Spy 
Hi/nfer original, entre 
las armas figuran un mi- 
nicañón y una mancha 
de petróleo. Más ade- 
lante desbloqueas misi- 
les y campos electro- 
magnéticos. 



>bMás gente que en un festivo en la N-li. 


MEREDICTQ 


POTENCIAL 

Una parodia del potencial de Xbox. 

ESTILO 

Los enérgicos intentos de realismo 
hacen que el juego se vea apagado, 
j gris y demasiado oscuro a veces. 

I ADICCION 

! Pocas emociones sencillas y de- 
I masiados patinazos confusos. 

I LONGEMIDAD 

! Catorce misiones con múltiples ob- 
I jetivos dan para un desafío decente 
I que se deja volver a jugar. 


LQ mS^QR 


♦ FIEL AL ORIGINAL 
♦SENCILLO 

♦ MANEJO DEL COCHE 

LQ PEOR 

- GRAFICOS BORROSOS Y 
ELEMENTALES 

♦ COMBATES 
DESEQUILIBRADOS 


REEUmEN 

Disfrutabie al instante. Una dosis 
de persecución con tiros del todo 
superficial y a ratos divertida. 


PUNTUflCJQN ReVJISTR ÜFICIRL XBÜX eDOGN ESPRNQLR 
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^ Mira bien el dibujo de mis ruedas, porque será lo único que verás durante la carrera. 


Mira bien mis ruedas muchacho, son grandes ¿eh? 

»SÓLO PARA EXPERTOS 
A pesar de que los contro- 
les de 4x4 Evo 2 son de lo 
más sencillos que pode- 
mos encontrar hoy en día 
en el género de la conduc- 
ción, te recomendamos 
que antes de ponerte a co- 
rrer pases por el modo de 





Bien... Parece que le vamos dejando 
atrás. Esas ruedas dan miedo ¿no crees? 



Los detalles gráficos de los escenarios son 
bastante buenos, como el sol o los fondos. 



4 ^ Parece que esta curva es más difícil de 
lo que parece. 



^ No siempre acortar el camino nos 
llevará a ocupar la primera posición. 
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C UANDO EN los años noventa 
salió uno de los mejores y más 
divertidos juegos para PC, 

Super Off Road, muchos pensa- 
mos que ese iba a ser la pana- 
cea de los títulos de conducción 
que combinaran velocidad y 4x4. Pero no fue así. 
Poco a poco, las pantallas de los ordenadores y 
más tarde de los salones de casa se llenaron de 
títulos como Gran Turismo o Driver, incluso Crazy 
Taxi, que a pesar de no introducir el segundo de 
los elementos fundamentales, atrajeron lo sufi- 
ciente a la audiencia como para que los desarro- 
lladores dieran de lado a la competición 4x4. 

A cuentagotas han ido llegando títulos con 
esta temática y los que han llegado no han cu- 
bierto con garantías las expectativas. Ahora llega 
a Xbox 4x4 Evo 2, una producción de Terminal 
Reality que intentará hacerse con todos aquellos 
seguidores del 4x4 que se fueron pasando a las 
carreras de velocidad en asfalto. 

El juego posee suficientes recursos como 
para ser divertido durante un largo espacio de 
tiempo por la presencia del modo «Carrera» que 
te propone crear paso a paso un corredor y dar 


forma a tu coche siguiendo tus tendencias más 
extremas, todo ello gracias al dinero que vayas 
acumulando carrera a carrera. También puedes 
elegir entre tres modos de juego más: «Time 
Attack» (entrenamiento a contrarreloj), «Free 
Roam», (te permite explorar todo el escenario y 
los circuitos sin tener que hacer caso del reloj) y 
por último, e incluido dentro de los dos anterio- 
res, el modo de dos jugadores, donde podrás en- 
frentarte a pantalla partida con algún amigo. 

Los controles son muy sencillos y no ten- 
drás problema para hacerte con ellos, aunque te 
recomendamos que te des unas vueltas de entre- 
namiento porque competir no es nada fácil. 

En cuanto a las características técnicas, 4x4 
Evo 2 destaca por dos aspectos. El primero es 
que los diseños de los coches e incluso de los 
fondos de escenario están bastante bien conse- 
guidos, si bien existen algunos momentos en los 
que las imágenes en movimiento se montan 
unas sobre otras más de lo deseado. El sonido lo 
pasarás totalmente por alto ya que, a pesar de 
tener una banda sonora potente, si la combinas 
con los FX tendrás una mezcla en la que no sa- 
brás qué es cada una de las dos cosas. 

Por último, y remitiéndonos al aspecto ne- 
gativo del juego, hay que volver paradójicamente 
al aspecto gráfico, y es que ¿estos coches nunca 
se abollan? ¿Qué hay que hacer para que nues- 
tro motor salga por los aires? ¿Somos invenci- 
bles? Chocarás una y otra vez tu coche contra ro- 
cas, árboles y otros obstáculos y no sufrirás nin- 
gún desperfecto, cosa que le resta muchísimo re- 
alismo y adicción al juego. 

Así que 4x4 Evo es un juego correcto, 
entretenido durante un tiempo y poco más. 



«Time Attack». 


X 

XQOX 


MEREDICTQ 


PQTeNCIflL 

El modo «Carrera» te ofrece mu- 
chas posibilidades para convertir- 
le en un piloto de primera. 


ESTILO 

I Los diseños de los vehículos y de 
los escenarios son bastante bue- 
nos. Tanto que nunca sufrirán des- 
perfectos. 

i ROIOIION 

Las carreras son divertidas pero 
no son rápidas. 

LONGSMIOnO 

I El modo «Carrera» es lo mejor del 
I juego. 
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m 

■ 

■ 

+ PROFUNDIDAD DE LOS 
; ESCENARIOS 
+ MODO CARRERA 
+ DISEÑOS DE LOS 
COCHES 

■i 

■ 

LG PEOR 

■ 

- LOS COCHES NO SE 
DESTRUYEN 

- DETALLAS GRÁFICOS 
COMO EL BARRO 

RESUmEN 

Un título para los amantes del Off 
Road, pero no para los de la velo- 
cidad. Pero pobre en el acabado 
final, técnicamente hablando. 
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RLL-ETHR BREEBRLL BDDB 





Los cromos reflejan las habilidades. 



¡Fíjate en esta multitud digitalizada! 



^ Y el bateador le mete una castaña balanceándose. iAaaaallllaaaa vaaaa...! 


AiUiPr* 


Ha puesto de moda las gorras con visera 


nLL-sTnR 

HRSEBnLI- BDDB 



L BÉISBOL es algo así como lo 
que antes se conocía con el 
nombre de un partido de «pi- 
chi», pero jugado por unos 
hombres que llevan unos calzo- 
nes ajustados y un pelo muy di- 
vertido. Y en forma de videojuego todavía es me- 
jor, ya que reduce considerablemente las horas 
invertidas por los jugadores en fruncir el ceño y 
en efectuar intentos de lanzamiento antes de 
efectuarlos de verdad, ciñéndose exclusivamente 
al juego. Aquí te ves obligado a controlar a dos 
jugadores, que son los que más se divierten: el 
pitchero lanzador, y el battero bateador. 

El sistema de control de AU-Star Baseball 
2003 funciona bien. A la hora de lanzar, eliges el 
tipo de lanzamiento y luego sitúas un punto rojo 
aproximadamente allí donde deseas que vaya la 
bola. La pulsación de un botón desencadena la 
realización de la jugada y hace que el punto de- 
saparezca, dándote la posibilidad durante uno o 
dos segundos de desplazar la (ahora invisible) 
marca hacia donde apuntas, para despistar un 
poco al bateador. Un toque genial es que si 
apuntas hacia una marca situada fuera de lo que 


en el béisbol se llama «píate» (que es precisa- 
mente allí donde debes apuntar), tu cruceta de 
control empieza a vibrar para hacértelo saber. 

A la hora de batear dispones de un marca- 
dor que puedes mover por toda la pantalla con 
la ayuda del bastón controlado mediante el pul- 
gar izquierdo, y que puede inclinarse hacia cual- 
quier dirección con la ayuda del bastón controla- 
do mediante el pulgar derecho. Cuando el pitcher 
efectúa el lanzamiento, tienes que esforzarte en 
mover el marcador hasta situarlo al lado del mar- 
cador y pulsar el botón para darle con todas tus 
fuerzas. O no, cosa que también suele ocurrir... 

Con dos personas jugando, todo esto resul- 
ta muy divertido. El pitcherXiene ventaja, ya que 
puede apuntar hacia la pelota de una forma 
completamente invisible, y también porque ésta 
se desplaza muy rápida. Cuando, por fin, el bate- 
ador logra efectuar un contacto sólido, provoca 
un griterío desaforado por parte de los especta- 
dores, y los jugadores corren por el terreno de 
juego intentando sumar puntos, mientras los 
otros se mueven frenéticamente para recuperar 
la pelota. 

Pero lo cierto es que los bateadores tam- 
bién disponen de una ventaja secreta: si te sien- 
tas cerca del pitcher, a menudo puedes escuchar 
el rumor de su cruceta de juego al intentar ajus- 
tar al máximo el punto invisible hacia el cual di- 
rigirá el disparo. Esto siempre va bien para lan- 
zarle una cuchufleta. 

Los encuentros constituyen más una batalla 
de recursos mentales que una acción en 
la que se pone todo el empeño, el cambio 
de ritmo resulta muy agradable. 




»DERBY DE ASNOS 
Puedes aprender a ba- 
tear participando en el 
«Home Run Derby», 
donde el p/tc/ier lanza 
muy flojo y el bateador 
puede proyectar las pe- 
lotas fuera del estadio. 



Una «movióla» para las repeticiones. 


" MEREDICTQ 


PQTENCinL. 


LD mE^QR 

Quizá los gráficos no son demasia- 
do detallados, pero son claros, sua- 


♦ SISTEMA DE LANZA- 
MIENTO. 

ves y cumplen bien su cometido. 


♦ COMENTARIO EXCELENTE. 

♦ UTILIZACIÓN MUY APRO- 

1 eSTILD 

■I 

PIADA DE LA VIBRACIÓN 

Buenos comentarios, una multitud 


DELA CRUCETA. 

digitalizada de forma densa y mu- 
chos detalles especiales como el 

■ 

LO PEOR 

de las mascotas que bailan. 

■ 

■ NO GENERA TENSIÓN. 

RDICCION 

4 - 

- RITMO LENTO. 

Cuando juegan dos resulta muy 


divertido. 

RESUmGN 

LDNGE\JIDflD 

Muchas opciones y estadísticas pa- 
ra jugar en modo monojugador, y 
excelente en el modo multijugador. 

Una símuladón excelente de un 
deporte con muchos fallos y acier- 
tos. La diversión máxima se alcan- 
za cuando se juega en compañía. 



n:77^ 












EN EL n\in 

El disco de juegos que incluimos en cada 
ejemplar de la revista es exclusivo. Cada 
uno de ellos contiene demos jugables y 
películas de juegos para Xbox. Y para que 
no pierdas ni un minuto averiguando 
cómo puedes controlar a tus personajes 
favoritos o hacer que el deportivo corra 
más. te ofrecemos esta detallada guía 
donde encontrarás toda la información 
necesaria antes de empezar a jugar. 

ES MUY FÁCIL escoger tu propio camino 
navegando en nuestro disco exclusivo 
de demos. Sólo tienes que utilizar el 
pad direccional, tanto derecho como 
izquierdo, para escoger una opción del 
menú. Cuando hayas decidido qué 
quieres hacer (jugar las demos, ver los 
vídeos o saber quiénes hacemos la 
revista), presiona el botón A para 
seleccionar la opción. Si quieres 
retroceder en el menú, presiona el 
botón B, y si presionas el botón blanco 
acercarás el zoom. Éstas son las 
pequeñas directrices que tienes que 
seguir para que aproveches al máximo 
todo lo que nuestro DVD exclusivo te 
ofrece. iDisfrútalo! 



^ Éste es el contEobóor de | ^ 

Xbox y toda su gama de colores." 
A partir de ahora, se va a convertir 
uno de tus más fieles compañeros. 


Recuerda que para que el menú 
nuestro DVD aparezca en 
castellano tienes que configurar 


este idioma en tu consola Xbox. 


CONFLICT DESERT STORM ® 
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PALANCA ANALÓGICA IZQUIERDA 

MOVER/CAMBIAR OBJETO 

PALANCA ANALÓGICA DERECHA 

____ 

CRUCETA DE DÍRECcióN^^^^^^ 


BOTÓÑa’ 

BOTÓN B AGACHARSE 

BOTÓN X VAMOS, VAMOS. VAMOS 

BOTÓN Y INVENTARIO 

GATÍLLOÍZOÑ^ DÁR:ÓRbÉÑES 

GATILLO DERECHO DISPARAR 

botón BLAÑCÓ AGACHA R GRU PO ] 

BOTÓN NEGRO JUNTAR/DETENER GRUPO 

BOTÓN BACK VER OBJETIVOS 


STREET HOOPS 




O 

% 

O 

o 

% 


PALANCA ANALÓGICA IZQUIERDA 

MOVER 

PALANCA ANALÓGICA DERECHA 


CRUCETA DE DIRECCIÓN SIN USO 



BOTÓN A 

PASAR/CAMBIAR JUGADOR 

BOTÓN B 

LANZAR/DEFENDER 

BOTÓN X 

DRIBLAR/ROBAR BALÓN 

BOTÓN Y 

DRIBLAR/SALTAR 

GATILLO IZQUIERDO 

CORRER 

GATILLO DERECHO 

SIN USO 

BOTÓN BLANCO 

VER PASE 

BOTÓN NEGRO 

DEFENDER 

BOTÓN BACK 

SIN USO 


ENCLAVE 



palanca analógica IZQUIERDA 


MOVERSE/PULSAR PARA SALTAR 


PALANCA ANALÓGICA DERECHA 


APUNTAR/PULSAR PARA AGACHARSE 


CRUCETA DE DIRECCION SIN USO 


0 

1 

o 




o 

% 


BOTÓN A 

SELECCIONAR ARMA 

BOTÓN B 

SIN USO 

BOTÓN X 

SELECCIONAR OBJETO 

BOTÓN Y 

BEBER POCIÓN 

GATILLO IZQUIERDO 

ESCUDO/USAR 

GATILLO DERECHO 

DISPARAR 

BOTÓN BLANCO 

VISTA PRIMERA PERSONA 
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EN EL DVD // DEMOS, PELÍCULAS EN EL DVD 


X 

xeox 


HACE YA algo más de diez anos, hubo unos peque- 
ños problemas en un pequeño país de Oriente 
Próximo. El país en cuestión se llama Kuwait y el 
conflicto nació porque un señor quería quedarse 
con todo ese oro negro que hay debajo de la tierra. 
Los americanos, por supuesto, tomaron cartas en 
el asunto y pronto terminó todo. Fue la Guerra del 
Golfo, la guerra más televisiva de toda la historia. 

Después del cine, con la película Tres Reyes, 
ahora le toca el tumo al mundo de los videojue- 
gos, con ConfJict Desert Storm, abordar este con- 
flicto. 

El juego final incluirá un buen número de 
misiones por todo el país que requerirán de tu as- 
tucia, estrategia y afición a darle al gatillo. En la 
demo que te ofrecemos podrás llevar a cabo 
una de estas misiones, en la que deberás rescatar 
al soldado Foster, que ha sido capturado, deberás 
volar un puente con C4y, para terminar, deberás 
regresar a la zona de aterrizaje con el soldado que 
has rescatado. Confiamos en ti para llevar a buen 
puerto esta misión tan peliaguda. 



Salvar al soldado Ryan en versión videojuego. 


AHORA QUE el verano es ya casi un suspiro, em- 
pieza la nueva temporada de uno de los deportes 
más seguidos de nuestro país, el baloncesto. Y na- 
da mejor que una demo de Street Hoops para olvi- 
dar que falta un año para las próximas vacaciones 
de verano. 

Este nuevo juego de baloncesto te ofrece la 
posibilidad de participar en esos partidos que tie- 
nen lugar en canchas callejeras, esos partidos que 
se juegan entre amigos, esos partidos que hemos 
visto miles de veces en las películas americanas. 

Si, quizá no haya miles de aficionados vitoreando 
tus cestas y tus mates, pero eso no quita que se 
trate de diversión pura y dura. 

En la demo que te ofrecemos en exclusiva es- 
te mes podrás marcarte unos puntos eligiendo uno 
de los dos equipos que tienes a tu disposición. El 
hecho de que no haya nombres de jugadores fa- 
mosos no implica que vayas a ganar fácilmente, 
puesto que la pasión y las ganas que pondrán tus 
rivales te harán sudar tinta. Atrévete a jugar y sa- 
brás de lo que estamos hablando. 



^ Baloncesto callejero en plena acción. 


¿TE APETECE vivir una aventura ambientada en un 
mundo de fantasía y magia en la que nada más 
empezar podrás elegir luchar en el bando de los 
buenos o en el bando de los malos? Pues Enclave 
te ofrece eso y mucho más. Y para que te hagas 
una idea del juego final, este mes te ofrecemos una 
demo en la que puedes realizar dos misiones. 

La primera misión deberás llevarla a cabo lu- 
chando en la campaña de la luz, o sea, con los 
buenos. Tu primer objetivo será defender el puesto 
de guardia. Por el camino deberás acabar con un 
buen número de tipos malos muy feos y, para ter- 
minar, deberás derrotar al malvado y pérfido 
Bor'je. Si crees que es demasiado para ti, quizás 
prefieras luchar con los malos, en la campaña de 
la oscuridad. 

En esta campaña, sólo tendrás que llevar a 
cabo un objetivo. Terminar con la vida de un tal 
Marcus. Parece fácil, pero no lo es. Necesitarás va- 
lor y un pulso firme, pues el personaje que contro- 
larás utiliza un arco de gran calibre. Lánzate a la 
aventura sin miedo. 
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¿Bueno o malo? Tú decides. 



Ya sabéis, si tenéis cualquier duda, 
pregunta, incertidumbre o 
comentario, podéis escribirnos una 
carta o tarjeta postal a: 

COMENTARIOS 
REVISTA OFICIAL XBOX 
EDICIÓN ESPAÑOLA 

Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 


COMEirrARlOS: 




» GEOFFCRAMMOND'S 
GRANO PRIX4 

» LEGENDS OF 
WRESTLING 

» MIKE TYSON 
HEAVYWEIGHT 
BOXING 

» PROJECTEGO 
» XIII 

» SPLINTER CELL 


PELÍCULAS 
EN EL DVD 

Trailers de juegos para Xbox 




USES BINK VIDEO TECHNOLOGY. COPYRIGHT (0 1997-2002 BY RAD 


GAMETOOLS, INC 
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EL GRAN RETO 


CHARACTER STATS 


tar la misión que os ofrece la demo 
en el menor tiempo posible. 

Si consigues un buen tiempo, 
tienes dos opciones para demostrar- 
nos tus habilidades: enviarnos una fo- 
to de la pantalla en que se muestra el 
tiempo en que has completado la mi- 
sión, o bien grabar una cinta de vídeo 
con la secuencia en la que se aprecia 
tu registro de tiempo. Por cierto, y casi 
por aclamación popular: SÍ. también 
podéis enviar las imágenes que to- 
méis con cámaras digitales por correo 
electrónico. Y recordad que solamen- 
te es válido el envío de un tiempo. 

¿Los premios? Los cinco mejo- 
res tiempos que recibamos obten- 
drán como recompensa un juego 
Conflict: Desert Storm y un petate co- 
mo el que usan los militares. 

Ya lo sabes, juega, participa y 
que tengas suerte. No olvides enviar- 
nos la foto o el vídeo junto con tus 
datos para que llegue antes del 10 de 
octubre (último día válido para la re- 
cepción de los tiempos), y recuerda 
que sólo vale enviar un tiempo. Los 
ganadores del concurso serán publi- 

I cados en el número 9 de la Revista 
Oficial Xbox, correspondiente al 
mes de noviembre. 


P OR EL VOLUMEN de 
videos, correos elec- 
trónicos y cartas que 
estamos recibiendo, 
parece que el Gran 
Reto está levantando auténticas pa- 
siones entre todos vosotros, algo que 
nos llena de alegría. 

Este mes el Gran Reto está cen- 
trado en la demo de Conflict: Desert 
Storm, uno de los primeros juegos de 
estrategia bélica por equipos que va a 
aparecer para Xbox. Lo que tenéis 
que hacer es sencillamente comple- 


MlSStON TOTAL 


Hcadshots 
Torso Hits 
Umbs 


Kílís 
tnf antf y 
V^hicíc^s 


Tifies Hit 
Tím^s V A 


Mission Tirm 


^ ¿Podéis superarlo? 


La dirección para enviar vuestros tiempos es: 


Revista Oficial Xbox Edición Española 
Concurso Reto Conflict 

Paseo de San Gervasio, 16-20 08022 Barcelona 


4 Los cinco jugadores más 
habilidosos obtendrán como 
recompensa este magnífico juego 
y un petate militar. 


xbox.mad@mcediciones.es 
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® SI QUIERES conseguir que tu personaje 
sea invencible, prueba a introducir una 
de estas dos combinaciones desde el menú 
principal: 


» Arriba, abajo (2), «B», «A» (2), «X», 
abajo, arriba, izquierda, «B». 

»Arriba, abajo (2), «B», «A» (2), 
abajo, arriba, izquierda, «B». 


4x4 EVO 2 

DINERO EXTRA 

En la pantalla «Press Start» 
pulsa la siguiente combina- 
ción: «Y», «X», Blanco, «Y», 

«X», Blanco, «X», «X», «Y», 

Blanco, «X», «Y». 

ELEGIR NIVEL 

En la pantalla «Press Start» 
pulsa la siguiente combina- 
ción de teclas: «X», «X», 

Blanco, Blanco, «Y», «Y». 

Blanco, «X», «Y», «Y», «X», 

Blanco. 

4^ Los 4x4 en plena acción. 
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Ya tenemos los ganadores del primer reto de la 
Revista Oficial Xbox Edición Española. Entre todos 
los tiempos que han llegado a la redacción, éstos 
son los lectores que mejor marca han conseguido 
con nuestra demo de Jet Set Radio Future 


Ganador Thrustmaster Freestyle Surfboard 
Mario Villalón (Madrid) 1:28:48 


Ganadores juego Jet Set Radio Future 




>cOOX 


Juan M. Caba Lozano (Cádiz) 

Gonzalo Valencia Sanz (Barcelona) 
José Manuel Ardoy Álvarez (Sevilla) 
Pedro María Álvarez Pérez (Valladolid) 
Alvar Zorraquino Medina (Burgos) 


Raúl Garrido López (Madrid) 

Miguel Moreno Sancho (Valencia) 
Oscar Salcedo Rodríguez (Barcelona) 
Arturo Martínez Molinete (Cantabria) 
David Seco Fernández (Tarragona) 
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Las Seductoras y toalla 


IbÉrfGHoba) 


Solero (Madrid) 


iJ[H- 




í 


Juego MotoGP y gafas de sol Arnette 


Alejandro Gil Murcia (Málaga) 1:28:50 

Javier Alonso González (Madrid) 1:29:11 

José María Mayorga (Ciudad Real) 1:29:13 

Andrés Alonso Lucia (Madrid) 1:29:13 

Victor Suárez Herrero (Bilbao) 1:29:26 

Daniel García Baena (Málaga) 1:29:30 

Jorge Vega Navarro (Madrid) 1:29:33 

Jordi Magriña Cortes (Barcelona) 1:29:73 

Antoni Erro Mas (Barcelona) 1:30:10 


Rubén Hernández López (Valladolid) 1:31:00 
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CLRBE mHEBTRn 

HALO: 

MUÉVETE COMO ES 
DEBIDO... 

EN HALO no encontrarás nada parecido a 
un «accidente» de tráfico. Los vehículos 
proporcionan el método más efectivo y 
elegante de acabar con la oposición, espe- 
cialmente en los modos de «Captura la 
bandera» y otros combates multi jugador. 

Si te las puedes arreglar para dominar el 
campo de batalla con un Scorpion o eva- 
dir a los enemigos con un Ghost, entonces 
tú y tu equipo tenéis la victoria casi asegu- 
rada. 

En esta guía, te contamos cómo utili- 
zar y abusar de los tres vehículos princi- 
pales del modo multijugador. Conoce sus 
puntos fuertes y sus debilidades y apren- 
de a destruirlos cuando vayas a pie. 
También te contamos cómo lograr una 
ventaja psicológica con el Scorpion, el 
Ghost y el Warthog. 

No olvides activar todos los vehícu- 
los y elegir Blood Guich o Sidewinder (el 
primero es mejor para equipos de tres o 
menos jugadores). Todas las estrategias 
que te contamos a continuación están 
pensadas para estos dos escenarios y utili- 
zando los vehículos. 

Como regalo extra, también inclui- 
mos un completo análisis de los vehículos 
que podrás encontraren el modo 
«Campaña». ¿Por qué ir andando en Halo 
cuando puedes viajar al estilo Banshee? 



DESCRIPCIÓN 

La Comandancia Espacial de las 
Naciones Unidas utiliza el Warthog M12 
para misiones de reconocimiento difíci- 
les. Está armado con una ametralladora 
de triple tambor, montada en la parte 
posterior del vehículo. 

VENTAJAS 

Soberbio para equipos de dos jugado- 
res. Suficientemente rápido como para 
terminar con un enemigo distraído y de- 
masiado pesado para volcar de forma 
accidental. 

DESVENTAJAS 

Un objetivo fácil para el Scorpion y los 
lanzacohetes. La ametralladora poste- 




LUnRTHQG 

ESTRATEGIAS 


ESCÓNDETE Y ESPERA 

I Escóndete detrás de un Warthog 
y no te muevas. De este modo 
no aparecerás en el detector de movi- 
miento del enemigo. Espera hasta que 
el enemigo se acerque, salta de la torre- 
ta y bórralo del mapa. 

CHOQUE FRONTAL 

El Warthog representa una rampa estu- 
penda para el Ghost. Conduce el Wart- 
hog hasta la zona que quieras, salta y 
busca un Ghost. Coge carrerilla y vuela 
directo con el Ghost hacia la parte fron- 
tal del Warthog. Disfruta del espectáculo. 

CAMPAMENTO WARTHOG 

3 Aparca en la vecindad de alguno 
de los puntos de partida y utiliza 
la torreta para eliminar a los enemigos 
en cuanto aparezcan. La precisión es la 
clave ya que los soldados están arma- 
dos con granadas... 


COMENTA- 
RIOS 

En términos psi- 
cológicos, el 
Warthog pue- 
de represen- 
tar una ayuda 
moral enorme 
para el equipo. 

Una buena colabo- 
ración entre el conductor y el ar- 
mero puede acabar con todo lo que 
se mueva. 


TORRETA DE FRANCOTIRADOR 

Salta a la parte posterior de un 
Warthog pero no pulses «X» pa- 


Diversión a 
cuatro ruedas, 
ruedas armadas 
hasta los dientes. 


ra controlar la torreta. Si dispones de un 
rifle de francotirador, puedes hacer un 
zoom y buscar a tu víctima mientras uti- 
lizas el escudo de protección de la torre- 
ta como armadura extra. Si descubres a 
un enemigo, pulsa «X» y utiliza la torre- 
ta para acabar con él. 





Un ganador nato. 





^ El elemento sorpresa. 


^ La protección es la clave. 


LUnPTHQG 

MOVIMIENTOS DE CONTRAATAQUE 


COMO SOLDADO 

Lanza una granada de plasma a su parte 
posterior y observa como gira. Cuando 
ataques a un Warthog con una pistola, 
intenta acercarte lo máximo a los latera- 
les o a la parte posterior del vehículo. 

El Warthog no tiene la suficiente 
movilidad para girar sobre sí mismo eje 
de modo que podrás rodearlo sin dificul- 
tad. Acaba primero con el armero y des- 
pués termina con el conductor. 


0 


CON UN GHOST 

Ve por la parte de atrás del 
Warthog y fríelo con los cañones 
de plasma. Esto dejará fuera de combate 
al armero, que quedará indefenso. Si co- 
lisionas con el Warthog quedarás deso- 
rientado y sin defensas. 


CON UN WARTHOG 

Ganar un combate entre Warthog 
requiere una buena comunica- 


ción y mejor entendimiento entre con- 
ductor y armero. El conductor debe indi- 
car siempre hacia dónde irá, pero sin gri- 
tar mucho o lo oirá el enemigo. Choca 
contra un lateral del otro Warthog y qui- 
zás consigas ganar. 


CON UN SCORPION 

La ametralladora del Scorpion ha- 
ce que la torreta del Warthog pa- 


rezca un tirachinas. 



Frío como el hielo. 


^ Ataca por los laterales. 


^ Éstos ya son historia. 
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HALO TRUCOS // EN EL DVD II EL GRAN RETO 


SCORPIDN 


VENTAIAS Y DESVENTAIAS 


» DESCRIPCIÓN 

Diseñado para infligir un daño conside- 
rable en la infantería, el Scorpion 
M808B es tan efectivo con los vehículos 
terrestres Covenant como con los aére- 
os. Capaz de transportar aun piloto y 
cuatro pasajeros a la vez. 

VENTAJAS 

Potencia de fuego inmensa y disparo de 
largo alcance. Armadura fuerte y buena 
protección contra la pistola, el rifle de 
plasma y el cañón de asalto. 

DESVENTAJAS 

Lento, grande y objetivo fácil para los 
soldados que lleven granadas. Atrae de- 


SCQRPIQN 

ESTRATEGIAS 


GIRODETORRETA 

Cuando ataques una base enemiga, coloca el Scorpion 
encarado hacia el lado contrario del enemigo. Gira la 
torreta y apunta con ella al enemigo. Eso te protegerá de casi 
cualquier cosa que puedan lanzarte, aunque la parte delante- 
ra del vehículo quedará desprotegida. 

DISPARA AL HORIZONTE 

3 Coloca el tanque en una colina o pendiente. El alcance 
del Scorpion te permite disparara casi cualquier cosa 
que aparezca en el mapa. Combina esto con la ametralladora 
de la torreta y no tendrás problemas a corto alcance. Intenta 
colocarte en una colina alejada de la base enemiga y empieza 
a disparar. Casi no podrás ver a los enemigos, pero seguro 
que aciertas alguna vez. 


masiado la atención. Debes terminar 
con los enemigos rápidamente, antes 
de que se movilicen contra ti. 

> COMENTARIOS 

Es absolutamente necesario disparar la 
ametralladora del Scorpion constante- 
mente. Los disparos seguidos 
quizás consigan su efec- 
to: distraer a la 
oposición. 

También enviarás a los 
enemigos el mensaje de 
que eres bastante peligro- 
so como para que se acerquen de- 
masiado. 




PIENSA ANTES DE AaUAR 

Una de las estrategias más molestas para el enemigo 
es aparcar tu Scorpion cerca de un punto de partida. A 
medida que aparezcan nuevos enemigos, rocíalos de balas sin 
parar. Esto no te hará ganar respeto entre los que observen o 
estudien tus tácticas, pero te llevará hacia una victoria sin es- 
crúpulos, ni piedad. 


SCORPION 

MOVIMIENTOS DE CONTRAATAQUE 


COMO SOLDADO 

1 Actúa de forma sigilosa y acércate al conductor. A 
corta distancia no podrán dispararte con el cañón. 
Todo lo que tienes que hacer es esquivar los disparos de la 
ametralladora (que no resulta muy precisa) mientras dispa- 
ras al enemigo sin piedad. Lanzar granadas y alejarte es otra 
táctica que puedes utilizar. Si eres hábil con el rifle de franco- 
tirador, puedes intentar acabar con el piloto a larga distancia. 

CON UN GHOST 

Cada aspecto de la capacidad ofensiva del Ghost parece en- 
fatizar las debilidades del Scorpion. Deberías intentar ma- 
niobrar más rápido que el Scorpion (fácil) y terminar con el 
piloto con tus cañones de plasma a corta distancia. 

También puedes acercarte por detrás, saltar del Ghost y ata- 













DESCRIPCIÓN 

Equipado con dos cañones de plasma frontales, el Ghost 
es el vehículo estándar de los Covenant. 

VENTAJAS 

Optimizado para un solo jugador. Rápido, manejable e 
ideal para luchar contra soldados de a pie. 

DESVENTAJAS 

Potencia de disparo débil con respecto a otros vehículos. 
Choca o se tumba con facilidad y provoca que tengas que 
abandonarlo en momentos inoportunos. 

COMENTARIOS 

Atención soldados de a pie. Los enemigos morirán ai ins- 
tante si reciben un disparo de esta máquina de matar de 
color lila. Intenta atacar a enemigos solitarios y no grupos. 
La estrategia de disparar y marcharte enfurecerá a los ene- 
migos, con lo que tu ventaja psicológica será clara. 




GHQST 

ESTRATEGIAS 


VIOLACIÓN DEL PARQUE 

I Es posible bloquear un teleportador aparcando 
un Ghost encima (esta maniobra tan molesta 
para el enemigo funciona con cualquier vehículo), que 
te permitirá restringir los movimientos de tus enemi- 
gos. También puedes dejar el Ghost cerca del telepor- 
tador, con los cañones de plasma apuntando al punto 
de partida para terminar con los soldados tan pronto 
como aparezcan. 




NO PARES 

Mantén el Ghost siempre en movimiento. De ese modo, 
será más difícil que te alcance una granada o un misil. 
Aprende a desplazarte en sentido lateral ya que te ayu- 
dará a aplastar a los enemigos mientras te mueves. 

PARAUZADOS 

El arma del Ghost congela de forma momentá- 
nea a tus oponentes cuando los disparas y te 


permite aplastarlos con mayor facilidad. 

ATAQUES INESPERADOS 

3 Haz lo último que el enemigo esperaría que hi- 
cieras y vuela directamente hacia el interior de 
la base. Aunque es difícil moverse dentro de los pasa- 
dizos, el enemigo no podrá correr o esconderse en nin- 
gún sitio. Si dejas el Ghost en la entrada, no permitirás 
que entre ni salga nadie. 





GHQST 


MOVIMIENTOS DE CONTRAATAQUE 


COMO SOLDADO 

I Las granadas de plasma son el peor enemigo 
de un Ghost. Lánzale una mientras vuela y pro- 
bablemente acabarás con él. Agáchate detrás de las ro- 
cas y espera a que aparezca tu objetivo. Cuando el pi- 
loto cometa un error ataca con tu arma más poderosa. 

CON UN GHOST 

Los duelos entre Ghost requieren más paciencia que 
habilidad. Mantén ai Ghost enemigo ocupado mien- 
tras tus compañeros preparan un contraataque y des- 
pués cúbrete. Una técnica más arriesgada es lanzarte 
y chocar contra el Ghost opuesto. A veces puedes con- 
seguir que el piloto del Ghost abandone su vehículo 
y se quede sin defensas. No obstante, también puede 
ocurrir que seas tú quien tenga que abandonar el 
Ghost. 

CON UN WARTHOG 

Evita que te congelen los disparos de plasma 
3 del Ghost porque paralizarán tu torreta y no 
podrás contraatacar. Intenta forzar el abando- 
no del piloto del Ghost y, cuando lo consigas, corre 


hacia el enemigo antes de que vuelva a subir a su ve- 
hículo. 


SCORPION 

Asegúrate de que dispones de un buen ángulo 
de disparo antes de utilizar el cañón de la to- 
rreta. Afortunadamente, el Ghost es un objetivo grande 
y sobresalta por culpa de su color en Blood Guich y 
Sidewinder. 




^ Pronto serás un Ghost genuino. 




David contra Goliat, la revancha. 
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SOLOnOQ DE H PIE 

VENTAIAS Y DESVENTAJAS 


> DESCRIPCIÓN 

El Jefe Mayor es un supersoldado mejorado biológicamente, el último su- 
perviviente del proyecto Spartan II. Es implacable, con muchos recursos 
y temido por los Covenant de todas las galaxias. 

VENTAJAS 

Objetivo pequeño y difícil de alcanzar. Capaz de acceder a veces fuera 
del alcance de los vehículos, como bordes de montañas y bases. 

DESVENTAJAS 

Un cartel en la espalda que dice «acabad conmigo». Es broma. Aunque 
es extremadamente vulnerable en combates contra vehículos. 

> COMENTARIOS 

Una de las mayores ventajas de ir a pie es que el enemigo tiene la sensa- 
ción de seguridad. Hazte con un lanzamisiles, cambia a tu arma secun- 
daria y ataca un vehículo con la pistola. Cuando te persiga, ármate con el 
lanzamisiles y acaba con él. Ataques sorpresa como éste harán que pa- 
rezcas una verdadera amenaza, incluso si vas a pie. 




SOLDRaO DE P PIE 

ESTRATEGIAS 



VENGANZA 

I I Hazte con un buen número de granadas y des- 
pués arrástrate hasta un vehículo. Quédate quie- 
to y serás invisible para el detector de movimiento del 
enemigo. Con un poco de suerte, el enemigo no te verá 
mientras se sube en el vehículo. Lanza una granada de 
plasma o una granada de fragmentación y escapa antes 
de que exploten. 

PISTOLA 

No descartes nunca la pistola humana, puesto que casi 
nunca se queda sin munición y puede acabar con un 
oponente con solo 2-3 disparos a la cabeza. Utiliza la mira 
de la pistola para terminar con los pilotos de los vehícu- 
los a distancia. Con un pulso firme, la pistola representa 
un arma de combate ideal a corta y media distancia. 


OJOS DE ÁGUILA 

Cuando utilices el rifle de francotirador, intenta colocarte 
en un lugar que te proporcione cobertura rápidamente. 

Si te escondes detrás de una roca, podrás protegerte en 
caso de que el enemigo descubra tu posición. Si ves a un 
oponente que se mueve lentamente, apunta directo a la 
cabeza. Un disparo certero por encima del cuello rompe- 
rá su escudo y le dejará indefenso. A menudo, con un 
disparo a la cabeza basta para terminar con el enemigo. 

SALTA SIN PARAR 

3 Si un vehículo te persigue, muévete lateralmente 
y salta sin parar para convertirte en un objetivo 
difícil de alcanzar. Mantén la calma e intenta disparar al 
piloto enemigo mientras estás en el aire. Repite esta ope- 
ración hasta que acabes con el conductor. 


EL JEFE INVISIBLE 

Los usuarios de vehículos tienden a menospreciar los po- 
wer-upsóe escudo e invisibilidad, dejándolos para los 
soldados de a pie. Esto te da una ventaja enorme. Un 
jefe Mayor cargado de granadas, invisible y con un 400 
por ciento de escudo es la peor de las pesadillas. 


CARGA EN LA BASE 

En Blood Guich verás una plataforma ligeramen- 
te alzada encima de cada base. Sube en ella y 


utiliza la altura extra para saltar a la piedra escudo más 
cercana. Ahora tienes la suficiente elevación para dispa- 
rar con el rifle de francotirador hacia la base. Si un ene- 
migo utiliza el rifle contra ti, déjate caer y aterriza detrás 
de la piedra escudo. Espera a que se recarguen los escu- 
dos y repite el ataque. 



-« 
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^ Tic, tic, tic... iBUMl 




SQI-DRDO DE R PIE 

MOVIMIENTOS DE CONTRAATAQUE 


4^ Salta, salta sin parar. 


4^ Salta encima del teleportador. 


COMO SOLDADO de A PIE 

I Sorprende a los enemigos a pie acer- 
cándote lentamente para evitar sus de- 
tectores de movimiento. Piensa que el enemigo 
puede estar siempre a la vuelta de la siguiente 
esquina. Escanea el horizonte, mantente alerta 
y observa las colinas constantemente. 

CON UN GHOST 

Ve directo hacia el primer soldado de a pie 
que veas e intenta atropellarlo. Anticipa su 
próxima estrategia y adáptate a sus movimien- 
tos para contraatacar cada una de sus técnicas 
de combate. Si un soldado de a pie te dispara 
desde un lateral, comprueba la dirección del 
ataque con tu HUD y desplázate hacia él. 


CON UN WARTHOG 

Si hay un buen entendimiento entre el con- 
ductor y el armero, el Warthog es un arma 
mortífera para los soldados de a pie. Rodea a 
un soldado mientras tu compañero lo fríe con 
la torreta. A no ser que seas un conductor pro- 
fesional, no intentes atropellar a los soldados 
con este vehículo. Comete un error y serás 
completamente vulnerable. 

CON UN SCORPION 

Dispara constantemente con la ametralladora 
para evitar que el enemigo se acerque y lance 
granadas. Quédate quieto y acaba con los sol- 
dados de a pie a larga distancia con el cañón 
de tu torreta. 


§Owé§0 •¥ , , 
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^ Los misiles son inútiles sin una estrategia. 
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OTROS VEHÍCULOS DEL MODO CAMPANA 

HAY TRES vehículos que sólo aparecen en el modo «Campaña»: Banshee, Wraíth y Torreta 
Estacionaría Shade. Puedes controlar a dos de ellos, pero lo más importante es que aprendas 
a destruirlos a los tres. Sigue leyendo... 



BRNSHeE 


VENTAJAS Y DESVENTAJAS 


>» DESCRIPCIÓN 

Otro vehículo de combate de los Covenant que dispo- 
ne de los cañones de plasma integrados en ambos la- 
dos del fuselaje. Estas armas tienen una función se- 
cundaria: actúan como un cañón de combustible 
mortal. Sólo puedes controlar esta nave en Asalto a la 
Sala de Control: Mundo Fortaleza, en la Sala de 
Control y en Dos Traiciones: Arma Apuntando al 
Centro del Universo. 

VENTAJAS 

Es el único vehículo controlable capaz de realizar vue- 
los prolongados. El cañón de combustible resulta de- 
vastador contra las torretas de los Covenant y los 
Ghost. 

DESVENTAJAS 

Difícil de controlar y un objetivo demasiado fácil para 
la artillería pesada. Armadura débil que no aguanta 
demasiado bien el fuego de las zonas de combate. 




BHNSUEE 

ESTRATEGIAS 


MUERTE DESDE ARRIBA 

I Inicia cada ataque con un disparo 
del cañón de combustible y des- 
pués lanza una ráfaga de disparos de plas- 
ma. No tengas piedad en tus ataques e in- 
tenta acabar con el enemigo a la primera. 
Si tienes que realizar una maniobra de 
evasión, es probable que termines por los 
suelos. 

ELEVACIÓN 

3 Pulsa y mantén pulsado el botón 
«A» para perder elevación sin mo- 
verte adelante o atrás. Subirás lentamente 
otra vez cuando sueltes el botón. 


BRN5HEE 



Intenta hacer el trabajo a la primera. 


Vuela pajarito, vuela y disfruta de las vistas. 



MOVIMIENTOS DE CONTRAATAQUE 


E como soldado de a pie 

Ser atacado por un Banshee 
Covenant es una experien- 
cia traumática. El primer paso para 
acabar con él es descubrir dónde 
está a distancia. Intenta escuchar su 
sonido distintivo e intenta localizar 
el trazo de humo que deja tras de 
sí. Busca cobertura cuando te ata- 
que y ataca cuando realice un giro. 
Es difícil acabar con un Banshee 
con armas ligeras, pero si estás de 
suerte y lanzas un disparo extrema- 
damente bueno, quizás termines 
con el piloto de la nave con tu pis- 
tola. Desgraciadamente, es muy 
probable que no puedas utilizar el 
Banshee una vez hayas acabado 
con el piloto, la nave estará daña- 
da. Aunque es mejor tener un 
Banshee destrozado que otro en 
plenas facultades intentando achi- 
charrarte. 


EN UNA SHADE 

Salta de la torreta Shade utilizando 
el botón «X» y usa la base de la to- 
rreta como cobertura de los dispa- 
ros del Banshee. Espera hasta que 
termine su ataque y súbete a la 
Shade mientras el enemigo gira. 
Repite el proceso hasta que el 
Banshee caiga abatido. 


EN UN SCORPION 

Asegúrate de que estás apuntado 
hacia el lugar correcto antes de dis- 
parar. Un disparo fallido te costará 
tiempo y energía preciosos. Si fallas 
un disparo, salta del Scorpion y es- 
cóndete detrás hasta que el 
Banshee haya terminado con su 
ataque. Mantén el dedo en el gatillo 
de la ametralladora y reza para que 
sea lo suficientemente potente para 
el trabajo que quieres realizar. 



4 ^ Sé valiente y mantén la posición. Un disparo certero y la amenaza será sólo un fantasma. 
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS 


DESCRIPCIÓN 

Potencia Imente más peligroso que un 
Scorpion debido a su mortero. Un so- 
lo disparo del Wraith es capaz de ter- 
minar con múltiples objetivos. 

VENTAJAS 

Más móvil que el Scorpion y capaz 
de desplazarse lateralmente. Aguanta 
disparos de armas pequeñas. 

DESVENTAJAS 

Vulnerable a los ataques con lanza- 
misiles y granadas. Dos misiles o 
cuatro granadas terminan con este 
vehículo. 




^ Aterroriza, ¿verdad? 


¡MOVIMIENTOS DE CONTRAATAQUE 


CON UN GHOST O UN WARTHOG 

Evita el disparo de mortero del 
Wraith y después carga contra él. 
Colisiona con él antes de que recar- 
gue. El impacto puede que lo tumbe 
patas arriba. 

H como soldado de a pie 

Si te sientes extremadamen- 
te valiente, acércate al 
Wraith y lanza una granada dentro 
del mortero. Este movimiento es 
complicado, pero destruye al vehícu- 
lo con un solo ataque. 



^ El hombre contra la máquina. 



TQRRETR ESTRCIONRRIR 5HRDR 

VENTAJAS Y DESVENTAJAS 


>: DESCRIPCIÓN 
Una torreta anclada. Utilizada por 
los Covenant para repeler ataques 
de infantería. 

VENTAJAS 

El gran alcance de disparo y los pro- 
yectiles loa convierten en el arma 
definitiva contra la infantería. 

» DESVENTAJAS 
No puedes moverte y, por tanto, 
eres un blanco fácil para el fuego 
cruzado. 




Fácil de ver, difícil de matar. 




TQRRETR EETRCIQNRRIR SHROE 

ESTRATEGIAS 


B REPRESALIAS 

Mantén al enemigo bajo fuego cons- 
tante para prevenir sus represalias. 
Mantente alerta y prepárate para salir co- 
rriendo si los Covenant atacan tu torreta con 
granadas. 

FRANCOTIRADOR 

Aunque no esté equipada con mira telescó- 
pica, la torreta Shade tiene un alcance de 
disparo tremendo. Si descubres tropas 
Covenant a lo lejos, es posible que puedas 
terminar con ellas antes de que se acerquen 
para lanzarte granadas. Necesitarás un pul- 
so firme, pero ahí está la clave cuando utili- 
zas una torreta. 

UN GIRO MORTAL 

Selecciona cualquier nivel que contenga una 
torreta estacionaria Shade. «Asalto a la sala 
de control», por ejemplo. Encuentra una to- 
rreta y asegúrate de que hay un enemigo 
que la controla, preferiblemente un Grunt 
Termina con todos los enemigos que haya 
cerca pero deja vivo al que controla la torre- 
ta. Acércate a él y ponte en un lado, de ma- 
nera que no pueda dispararte. Ahora empie- 
za a dar vueltas alrededor de la torreta y el 
enemigo intentará dispararte. Esto hará que 
te alejes de él pero intenta mantenerte cer- 
ca. Al final, la torreta girará lo sufi- 
ciente como para dispararte. 

Morirás, por supuesto. 


© 


TQRRETR EETREIQNRRIR SHRDE 

MOVIMIENTOS DE CONTRAATAQUE 


COMO SOLDADO DE A PIE 

Aprende a localizar a las torretas 
desde una distancia prudencial. 
Puede ser difícil, puesto que, al igual 
que los otros vehículos Covenant, su 
color púrpura se mezcla con la no- 
che. Pero cuando se mueve, la torre- 
ta emite una luz azul brillante que 
permite localizarla con facilidad. 
Puedes utilizar dos métodos para 
atacarla: acabar con el armero con 
el rifle de francotirador o lanzar 
unas cuantas granadas hacia su di- 
rección, cubrirte y atacar después 
de la explosión. 



^ Las granadas de plasma son muy útiles. 



Mantenlos a todos a raya. Que no se acerque ni uno. 







COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE 


DOSSIER DE PERSONAJES 


CLRBE ITIRESTRn 


COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE es, 
quizás, el más exigente y cerebral lanza- 
miento para Xbox que hemos tenido oca- 
sión de jugar. El producto presenta una 
ciara estructura de misiones dividida en 
las diez principales que constituyen el 
cuerpo del juego y otras adicionales a las 
que sólo se accede tras completar deter- 
minados objetivos. Para acceder a una de 
esas misiones extra o de bonificación de- 
bes recuperar todos los objetos de bonifi- 
cación repartidos a lo largo de la misión 
precedente. 

Estos objetos o Iconos se pueden en- 
contrar en distintas cantidades. Aparecen 
en el juego como libros encuadernados en 
cuero con la palabra «bonus» escrita en la 
cubierta. Cuando encuentras uno en el 
transcurso del juego, selecciónalo y desa- 
parecerá (de forma que no ocupa espacio 
en el inventario). 

Como es habitual, el objetivo de esta 
Clase Maestra no es conducirte por el jue- 
go paso a paso, sino revelarte los secretos 
que oculta. Aquí encontrarás la localiza- 
ción de todos y cada uno de los libros y, 
además, un breve análisis de las diez mi- 
siones de bonificación y una guía de to- 
dos los hombres, mujeres y perros bajo tu 
mando. 

NOTA: Esta guía a menudo hace referen- 
cias a las direcciones de la brújula. Para 
esas indicaciones se asume que el mapa 
se encuentra en su posición por defecto y 
que no lo has rotado. Prepárate para un 
excitante y extremadamente difícil viaje 
por Commandos 2: Men ofCourage. 


DESCRIPCIÓN de las tropas bajo tu control. Resulta esencial comprender las habilida- 
des particulares de cada comando y aprender cuál es el momento adecuado para uti- 
lizarlas. 


SIR FRANGIS T.WOOLRIDGE 
«DUKE» (FRANCOTIRADOR) 


SU REPUTACIÓN le sitúa como uno de 
los mejores francotiradores. La 
amenaza que suponen los enemigos 
ocultos lo será menos con la presencia 
del francotirador en tu equipo. 
También destaca a la hora de 
proporcionar fuego de cobertura. 


THOMAS HANCOCK 
«FIREMAN» (ARTIFICIERO) 


EXPERTO en explosivos. Se mueve des- 
pacio y con cautela por el campo de 
operaciones. Puede detectar y desac- 
tivar minas para luego utilizarlas de la 
manera más conveniente. 


PAUL TOLEDO 
«LUPIN» (LADRÓN) 


EL MÁS PEQUEÑO, veloz y 
versátil miembro del equipo. 
Puede introducirse discreta- 
mente en los edificios, 
trepar por postes y 
abrir cerraduras para 
infiltrarse en las ba- 
ses enemigas. 
Además de ser un 
maestro en las ar- 
tes marciales, 

Lupin es un ladrón 
experto que puede 
vaciar los bolsillos 
de los enemigos. Su 
mascota Spike está entre- 
nada para distraer la 
atención enemiga. 
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JAMES BLACKWOOD 


«FINS» (BUZO) 



ESPECIAUSTA ACUÁTICO en la pistola 
arpón. El único que puede sobrevivir 
bajo el agua por un período de tiempo 
prolongado. En superficie, arroja 
cuchillos y emplea un garfio con una 
cuerda para escalar determinadas 
superficies. 


)ACKO’HARA«BUTCHER>5 
(BOINA VERDE) 


EL MIEMBRO MÁS DURO de tu equipo. 
Puede patear una puerta para abrirla, 
saltar muy alto, trepar por cables y co- 
rrer más rápido que otros. Además, es 
lo suficientemente fuerte como para 
soportar las heridas. 


RENE DUCHAMP 
«FRENCHY» (ESP(A) 


PUEDE VESTIR los uniformes del ban- 
do contrario y pasar información ses- 
gada a los oficiales enemigos. Emplea 
estrategias en las que el uso de la fuer- 
za es mínimo y una jeringuilla provista 
de veneno le permite eliminar enemi- 
gos de forma silenciosa. 


NATASHA NIKOCHEVSKI 
«LA SEDUCTORA» 


UNA FASCINANTE pero complicada 
mujer, tan seductora como mortal. 
Capaz de manejarse en diferentes idio- 
mas y disfrazarse como el enemigo de 
forma convincente, Natasha también 
es sorprendentemente certera con el ri- 
fle francotirador. 


SAMUEL BROOKLYN 
«TREAD» (CONDUCTOR) 


ENTRENADO para preparar trampas antiperso- 
nas y conducir toda clase de vehículos. Como 
combatiente, se defiende lo justo. 

PERFECTAMENTE ENTRENADO y 
quizás el más obediente de 
tus comandos. Distrae a los 
enemigos con ladridos y 
puede intercambiar obje 
tos entre los operativos. 

Su agudo sentido del ol- 
fato le permite detectar 
minas. Whiskey tam- 
bién puede ser trans- 
portado sobre las es- 
paldas de algunos de ' 
los comandos. 


UM 
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DETALLES DE LA miSIÜNI 
COMANDOS: NATASHA, 

LUPIN, WHISKEY 
OBJEaiVOS: CONTACTA CON EL 
ALIADO HERIDO, ROBA LA LLAVE 
DEL OFICIAL Y LA MÁQUINA 
ENIGMA, DESCIFRA EL CÓDIGO, 
UTILIZA LA RADIO 
OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 5 


NADA HACIA el norte hasta llegar a los 
escalones. Cruza la puerta metálica pró- 
xima a los dos guardias. Dirígete al des- 
pacho de Natasha. En el armario encon- 
trarás el primer objeto de bonificación. 

Sal a la zona de entrada. Las taqui- 
llas de este edificio contienen el segun- 
do y el tercer objeto de bonificación. 

Ve a los barracones y registra todas 
las taquillas para dar con los dos últi- 
mos objetos de bonificación. 



4^ Busca el gabinete en el despacho de Natasha. 


miSlÓN «BQNU5» I 
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4^ Dos de los tuyos contra todos esos. 

PgTñLLgS DE LR miSIQN 
COMANDOS: ARTIFICIERO, LUPIN 
OBJETIVOS: NEUTRALIZAR ENEMIGOS, 
OBTENER EL DETECTOR DE MINAS, 
DESACTIVAR TODAS LAS MINAS, 
ESCAPAR EN EL VEHÍCULO ENEMIGO 

ESTA MISIÓN es similar a la primera del mo- 
do entrenamiento. Elimina todos los guar- 
dias y roba el vehículo enemigo con Lupin 






misiaN 5 


DAS BOOT, ASESINOS SILENCIOSOS 



miEIQN «BQNUE» 


4^ Tic-tac, tic-tac, tic-tac, ¡BOOM! 
□ETRLLEE DE L.H miEIDN 


COMANDOS: BUZUU 


OBJETIVOS: COMPLETAR EL CIRCUITO 


A BORDO DEL BOTE 


EL BUZO cuenta con tres minutos para 
completar la carrera de obstáculos a bor- 
do de su bote. Evita las minas flotantes y 
llegarás al final del recorrido. 



4^ Dos de los objetos de bonificación se encuentran dentro del submarino Axis. 





EL PRIMER OBJETO de bonificación se 
encuentra en un cajón en los cuarteles 
del general. Introdúcete en el área de 
baño en el edificio enfrente del pabe- 
llón. Dentro de una de las taquillas se 
encuentra el segundo objeto de bonifi- 
cación. Debajo del muro del complejo, 
hada el noreste del área de baño, hay 


un búnker. Entra en él, abre el cajón 
del oficial y encontrarás el tercer 
objeto de bonificación. 

Entra en el edificio donde está 
prisionero el capitán y ve al final de las 
escaleras. Busca en la taquilla próxima 
a la puerta para obtener el cuarto obje- 
to de bonificación. Sube la escalera y 


□ETRLLES DE LR miSIÜN\ 

COMANDOS: BUZO , ARTIFiaERO, 
ESPÍA, LUPIN, WHISKEY 
OBJETIVOS: DESACTIVAR LAS 
MINAS FLOTANTES, OBTENER LA 
LLAVE DE LA PRISIÓN, SALVAR A 
LOS MARINOS ALIADOS, EL 
BOINA VERDE DEBE LLAMAR POR 
RADIO, ABRIR EL HANGAR, 
RESCATAR EL CAPITÁN 
OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 11 


mata al soldado que se encuentra en 
su escritorio. Mira en las taquillas si- 
tuadas detrás para encontrar el quinto 
objetos de bonificación. 

Utiliza la escalerilla para entrar 
en el submarino y mata a los guardias 
del interior. Abre las taquillas que en- 
cuentres hasta dar con el sexto y sépti- 
mo objeto de bonificación. 

Abre el armario del despacho de 
Natasha para hacerte con el octavo. 
Registra las dos taquillas en el interior 
de los barracones para hacerte con una 
serie de objetos variados y el noveno 
de bonificación. 

Tienes que matar al general an- 
tes de poder registrar su escritorio en 
busca del décimo objeto de bonifica- 
ción. El undécimo se encuentra en la 
torre de vigilancia del norte, en la zona 
D. Mira en uno de los cajones de la 
mesa para descubrirlo. 
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miSIQN 3 

MUERTE BLANCA 


mi5iQN «BQNU5» B 


Roba el vehículo anfibio. 

□ BTHU-ES Pg LR ÍTIISIQ N 
COMANDOS: BOINA VERDE, 


FRA^OTIim^OR^^ ARTIFICIERO , 

CONDU CTOR 

OBJETIVOS: ESCAPAR EN EL WHÍ^LO^ 
CON TODOS TUS HOMBRES 


ÉSTE es un nivel fuertemente protegido 
por guardias. Un vehículo anfibio te per- 
mitirá cruzar el río por en medio. 
Empleando los troncos para cubrirte, lan- 
za cócteles molotov contra la patrulla. 
Destruye el camión de la carretera con 
una granada y mete a todo el equipo a 
bordo del vehículo anfibio para escapar.^ 





miSIQN < 

OBJETIVO BIRMANIA 


DETALLES DE LA miSIÜN 
COMANDOS: BOINA VERDE, 
FRANCOTIRADOR, CONDUCTOR, 
LUPIN 

OBJETIVOS: RESCATAR AL LÍDER 
ESPIRITUAL Y A LOS GURKAS, 
UTILIZA LA RADIO, ELIMINA AL 
TIRANO, ESCAPA EN LA BARCAZA 

OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 9 


VE POR la entrada al norte de la estatua 
de Buda y sigue hasta llegar a la última 
habitación de esa área. Busca en el es- 
critorio y las estanterías para localizar el 
primer y segundo objeto de bonifica- 


ción. 


Continúa por la parte trasera del 
templo donde está esperando el líder 
espiritual. Entra en la habitación por la 
puerta trasera y encontrarás el tercer 
objeto en un cajón. 

Al norte de la torre de vigilancia iz- 
quierda hay un edificio con una entrada 
lateral. Mata a los tres guardias de la 
planta baja y busca en los cajones de la 
habitación para dar con el cuarto objeto 
de bonificación. 

El quinto objeto se halla en la to- 


La estación de radio está fuertemente protegida. 


rre de comunicación (hay una radio en 
ella) al norte de la torre de vigilancia. 

En un armario lo encontrarás. Desde la 
torre de comunicación, dirígete al norte 
y penetra en el edificio de techo rojo, 
junto a la bóveda verde. Dispara a los 
dos soldados de la planta baja y rebus- 
ca en los armarios para dar con el sexto 
objeto. 

En el mismo edificio, sube por la 


escalera al primer piso y mira en un ar- 
mario para localizar el séptimo objeto. 

El octavo se encuentra en la casa gran- 
de, junto al lugar donde patrulla un 
hombre gordo. Sigue por la escalera 
principal y mira las estanterías. A la de- 
recha de las dos torres con vigilancia 
hay un edificio con dos soldados custo- 
diando la entrada. En el interior se halla 
el noveno objeto de bonificación. 



^ Esta puerta conduce a ios dos primeros objetos de bonificación. 


DETALLES DE LA miSlüN 
COMANDOS: BOINA VERDE, BUZO, 
ARTIFICIERO, ESPÍA, LUPIN 
OBJETIVOS: CONTACTA CON EL 
ZAPADOR, RESCATA AL BOINA 
VERDE, COMPLETA LA MAQUINA 
ENIGMA, RESCATA A LOS 
ALIADOS, UnUZA LA RADIO, 
DESTRUYE EL MECANISMO, 
DEVUELVE lA MAQUINA ENIGMA, 
ESCAPA EN EL SUBMARINO 
OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 6 

TRAS HABER MATADO al guardia de la 
primera habitación, registra la taquilla 
para el primer objeto de bonificación. 
Mata a los dos guardias de la segunda 
habitación con el cuchillo. Ahí se en- 
cuentra el segundo objeto de bonifica- 
ción. 

Ve a la estación de radio y toma a 
los guardias por sorpresa. Mira en el ar- 
mario para el tercer objeto de bonifica- 
ción. Ábrete camino hasta la proa del 
destructor (donde se baña el guardia). 
Registra las taquillas para el cuarto ob- 
jeto de bonificación. 

Libera al capitán y encuentra el 
quinto objeto de bonificación en las 
taquillas adyacentes. El sexto está en la 
habitación con el guardia, el marinero y 
el mecánico, en un cajón junto al muro. 


migIQN «BQNUg» < 




^ Repele a ia fuerza de invasión. 
PgTñLLEg DE LR fniSlÓ N 
COMAN DOS: BOINA VERDE, 

TIRADO R, ARTIñ CIERO, CONDUCTOR 
OBJETIVOS: RESISTIR LA INVASIÓN 


COLOCA LAS minas antipersona en la ca- 
rretera para acabar con todos los soldados 
enemigos que puedas. Emplea el lanzalla- 
mas y arroja todas las granadas para repe- 
ler a las fuerzas del Eje. Resiste las dos 
oleadas finales de soldados para comple- 
tar la misión. 
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miSIDN 5 

EL PUENTE SOBRE EL RÍO KWAI 


mi5IQN «BQNU5» 




Procura esconderte en las sombras. 

□ETHLLES DE LB mi SlÓN 
COMANDOS: ARTIFICIERO, LUPIN 
OBJETIVOS: NEUTRALIZA A TODOS LOS 
ENE MIGOS 

LA MISIÓN es una variación más compli- 
cada sobre la primera misión de entrena- 
miento. Tienes que volver a mover a Lupin 
aprovechando los cables del tendido tele- 
fónico para alcanzar la caja metálica. 

Dicha caja contiene un lanzallamas y gra- 
nadas que permiten matar nazis de forma 
mucho más sencilla. 


^ El recordado puente Tailandés. 

□ETnLLES DE Lfl miSIQN 
COMANDOS: BOINA VERDE, BUZO, 
CONDUCTOR, LUMN 
OBJETIVOS; RESCATA A 
GUINNESS, OBTEN LOS 
EXPLOSIVOS, ENCUENTRA EL 
PUNTO DÉBIL Da PUENTE, 
COLOCA LA TRAMPA EXPLOSIVA, 
ENVIA UN TELEGRAMA AL TREN 
OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 7 




miSIQN 5 

LOS CAÑONES DE LA ISLA DE SAVO 


miBIQN «BQNU5» B 


Utiliza el camión para escapar. 
□ETRLLEB DE LR miSIQN 
COMANDOS: BOINA VERDE, 
WN^CTOR^ES^^” 

OBJETIVOS: CORTA LA A LAMBR ADA, ^ 
DESAC TIVA LA S MINAS, NEU TRALIZA 
TODOS LOS ENEMIGOS Y ESCAPA EN 
EL CAMIÓ N 

EL ARTIFICIERO está siendo interrogado 
por un oficial alemán y debes salvarlo. 
Una vez liberado, ve hacia el sur por don 
de queda el camión y encuentra un corta 
dor de alambre y un detector de minas. 
Corta la alambrada, desactiva las minas 
y mete a todo el equipo en el camión. 


/ 


DIRÍGETE AL edificio que se encuentra 
al oeste de la torre con guardias. Elimi- 
na ai soldado y al obrero. Allí abre la 
caja para el primer objeto de bonifica- 
ción. El segundo se encuentra en los ca- 
jones dentro de la casa del muelle. 
Examina los barriles situados en medio 
del puente para el tercer objeto de bo- 
nificación. 

Corta la alambrada del campo de 
prisioneros e introdúcete en el edificio 
más grande. En el armario está el cuar- 
to objeto de bonificación. Entra en la 
casa situada en la esquina noroeste 
del campo de prisioneros. Mata al guar- 




dia y en el armario encontrarás el quin- 
to objeto de bonificación. 

Camina por el sendero hacia el la- 
do sur del puente y elimina a quien sea 
necesario para entrar en la casa peque- 
ña. El sexto objeto de bonificación se 
encuentra escondite dentro de un pe- 
queño armario. 

Baja por la escalera que se en- 
cuentra en la habitación de Guinness. 
Rodea la casa por la parte de abajo. 
Cruza la puerta al lado de la ventana y 
sube la escalera. Mira en el cajón al la- 
do del modelo a escala y encontrarás el 
séptimo objeto. 


□ETRLLES DE LR fTlISIÜN 
COMANDOS: BOINA VERDE, BUZO, 
ARTIFICIERO, CONDUCTOR 
OBJETIVOS: RESCATAR AL PILOTO 
ALIADO, OBTENER LOS 
EXPLOSIVOS, DESTRUIR LOS 
CAÑONES, ESCAPAR EN EL 
HIDROAVIÓN 

OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 10 

EL PRIMER, segundo y tercer objeto de 
bonificación se encuentran en el cuar- 
tel de mando, la habitación donde está 
el almirante enemigo. Registra el mobi- 
liario para encontrarlos. Dirígete por el 
sendero hacia el norte de la entrada 
del búnker. Entra en la casa en la que 
hay dos enemigos asomados por las 
ventanas. Echa un vistazo al armario y 
a la librería para el cuarto objeto de 
bonificación. 

Ahora ve al edificio situado más 
al norte de la isla. En el armario del in- 
terior se encuentra el quinto objeto de 
bonificación. 

Trepa por el poste del teléfono 
para llegar al edificio en el que hay un 
francotirador en el tejado. Mátalo y des- 



^ Acceder a este edificio va a ser complicado. 


ciende por la parte trasera del edificio. 
El armario de dentro contiene el sexto 
objeto. Hay un almacén de munición 
en el este de la isla. Allí, en otro arma- 
rio, se encuentra el séptimo objeto de 
bonificación. 


El octavo objeto está localizado 
en el pequeño búnker al suroeste de la 
isla. Registra los armarios del interior. 
Para encontrar el noveno y el décimo, 
tienes que acceder al edificio protegido 
por los cañones. 







miSIQN 7 

EL GIGANTE DE HAIPHONG 



El edificio con el tejado rojo acoge dos objetos de bonificación. 


DETALLES DE LA fTlISIÜN 
COMANDOS: BOINA VERDE, 
ARTIFICIERO. LUPIN. 

OBJETIVOS: CONTACTA CON EL 
ARTIFICIERO Y LUPIN, LOCALIZA 
LOS EXPLOSIVOS, DESTRUYE LOS 
TANQUES DE COMBUSTIBLE, 
INFÍLTItATE EN EL PORTAAVIONES 
OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 14 

REGISTRA LA CAJA dentro de la casa 
donde está el Boina Verde. Ahí se en- 
cuentra el primer objeto. El segundo y 
el tercer objeto de bonificación están 
en el edificio de tejado rojo al oeste del 
templo. Sube por las escaleras y regis- 
tra el mobiliario de la habitación con el 
guardia sentado a la mesa. Mira en las 
librerías de la habitación con el tendero 
en su interior para obtener el cuarto 
objeto de bonificación. Sube por la es- 
calera hasta el tejado de esta casa y 
busca en la caja de metal para el quin- 
to objeto. 

Entra en el edificio que se en- 
cuentra al oeste del anterior. El sexto 
objeto de bonificación está en las es- 
tanterías del interior. El séptimo pue- 
des localizarlo en el mismo edificio, en 
el armario junto al almirante que está 
fumando y el oficial que lee un perió- 
dico. 


En la esquina suroeste del mapa 
hay un edificio de techo rojo. Mira en 
los armarios de la habitación próxima 
al lavabo para el octavo objeto de boni- 
ficación. Continúa hasta llegar al depó- 
sito de munición y busca en las estan- 
terías para localizar el noveno y décimo 
objetos de bonificación. 

Entra en el edificio dos puertas 
más allá de aquel donde Natasha co- 
menzaba el nivel. El undécimo objeto 


está en los armarios de la planta baja. 

El doceavo lo encontrarás en el cajón 
del segundo piso. Ve al edificio siguien- 
te por la derecha. Continúa por el corre- 
dor y mira en las estanterías de la habi- 
tación adyacente para el decimotercero. 

El edificio próximo a la entrada 
oeste de la base cuenta con un guardia 
apostado en una ventana. En las taqui- 
llas de la planta baja está el último ob- 
jeto de bonificación de esta misión. 



miAIQN A 


SALVAR AL SOLDADO SMITH (incluye los objetivos de BONiFiCACióNr 


□ETHLLES DE LH ÍTIISIQN 
COMANDOS: BOINA VERDE, 
FRANCOTIRADOR, ARTinCIERO, 
LUPIN 


LOS OBJETIVOS de bonificación de- 
penden de la preparación. Hay una 
invasión enemiga en camino y. ade- 
más de tu unidad de comandos, 
cuentas con 11 soldados aliados (in- 
cluyendo al soldado Smith) para 
ayudarte. 

No tienes un control directo so- 
bre estos personajes adicionales a 
menos que hayan hablado primero 
con uno de tus comandos (con la ex- 
cepción de Lupin, quien no posee el 
rango suficiente). Si el soldado Smith 
es abatido, la misión será considera- 
da un fracaso. 

Desactiva todas las minas que 
se encuentran en la orilla del río 
(hay un total de 48). Coloca una 
bomba detonadora en la carretera 
que se dirige al borde este del mapa 




^ Toda una guerra a escala. 


(entre los dos postes de alumbrado). 
También has de colocar una mina 
antitanque en el camino del noreste 
de la iglesia. Coloca minas alrededor 
de ésta y otra bomba detonadora en 
la intersección. Cuando comience la 
invasión, haz estallar las bombas al 
paso de la infantería enemiga para 
causar el mayor número posible de 
bajas. A 



□ETHLLES DE LH miSIQN 
COMANDOS: BOINA VERDE, 
ARTIHCIERO, LUPIN 
OBJETIVOS; CURAR AL SOLDADO 
SMITH, ROBAR LOS CÓDIGOS DE 
LA RADIO, LLEVAR A SMITH A LOS 
CUARTELES DE LA RADIO 
OBJETIVOS DE BONI-FICACIÓN: 
RESISTIR U INVASIÓN, DESTRUIR 
LOS TANQUES 

OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 6 

NOTA: En lugar de presentarlos en una 
misión aparte, los objetivos de bonifica- 
ción han sido incorporados al final de 
la misión. Sólo accederás a ellos si en- 
cuentras todos los objetos de bonifica- 
ción a lo largo de la misión principal. 

Lleva a tus comandos al edificio 
donde el Boina Verde está prisionero. 
Libéralo y registra el mobiliario para 
encontrar los dos primeros objetos de 
bonificación. Ve al borde oeste del ma- 
pa y sube hacia el norte. Encontrarás 
un edificio donde el artificiero también 


miEIQN «BQNUE» 7 



Sabotea los Zeros ;opos. 
□ETHU-ES DE LR miSIQN 

COMANDOS: BOINA VERDE, 

ARTIFICIERO, CONDUCTOR, LUPIN 
OBJETIVOS: SABOTEA LOS TIMO NES 
DE LOS CAZAS ZERO, UTILIZA LA 
RADIO, ESCAPA EN EL AVIÓN 
PROTOTIPO 


ESTA MISIÓN tiene lugar a bordo del por- 
taaviones. Tu objetivo es destruir los cazas 
Zero del Eje. Limpia la cubierta de solda- 
dos nazis y asegúrate de que cada cuerpo 
queda bien escondido detrás de los avio- 
nes. Neutraliza los timones de cada uno 
de los cazas Zero y ve a la habitación con 
la radio, en el primer piso del complejo 
principal. 

Regresa a cubierta y monta a todos 
tus comandos a bordo de los aviones 
blancos para completar la misión. 




^ El objeto final se encuentra en el avión. 


está prisionero. En la planta baja, loca- 
liza en los armarios el tercer objeto. 

Cerca del lugar donde los coman- 
dos se encontraban al inicio del nivel 
hay otro edificio donde retienen prisio- 
nero al francotirador. Atraviesa la puer- 
ta de entrada y busca en los cajones de 
la primera habitación para encontrar el 
cuarto objeto. Sube por las escaleras ai 
primer piso. Entra en la habitación don- 
de un guardia está mirando por la ven- 
tana y en los armarios localizarás el 
quinto objeto de bonificación. 

El sexto se encuentra en una caja 
dentro de la cabina del avión estrella- 
do. Salta al río y nada río abajo. 
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miSION 9 

EL CASTILLO COLDITZ 


DETALLES DE LA miSIÜN 
COMANDOS: BOINA VERDE, 
FRANCOTIRADOR, CONDUCTOR, 
ESPÍA, LUPIN 
OBJETIVOS: RESCATAR AL 
LADRÓN, RECUPERAR EL CÓDIGO 
TEMPLATE, RECOBRAR EL UBRO 
DE CÓDIGOS Y EL PLANO 
ENCRIPTADO, ESCAPAR 
UTILIZANDO EL GLOBO 
OBJETOS DE BONIFICACIÓN: 30 

ENTRA en el complejo y busca el edificio 
grande situado al sur de la puerta más al 
oeste. Mata al oficial del pequeño despa- 
cho y mira en su gabinete de archivos 
para encontrar el primer y segundo obje- 
to de bonificación. El tercero está en la 
casa al norte de la fábrica. Elimina al sol- 
dado apostado en la ventana y registra el 
armario verde. Registra también el gabi- 
nete de archivos de la habitación adya- 
cente para el cuarto y quinto objetos. 

Adyacente a la fábrica del complejo 
hay una casa de tejado azul. Mira en los 
armarios de dentro para encontrar los 
objetos de bonificación sexto y séptimo. 

En el edificio de tejado rojo, en di- 
rección sur, hay un montón de mostrado- 


miSIQN ID 

¿ARDE PARÍS? 


DETALLES DE LA miSIDN 
COMANDOS: BOINA VERDE, 
FRANCOTIRADOR, ARTIFiaERO, 
CONDUCTOR, ESPÍA, NATASHA, 
LUPIN, WHISKEY 
OBJETIVOS: DESCONECTAR EL 
MECANISMO DE DETONAQÓN, 
CONTACTAR CON NATASHA, 
UnUZAR LA RADIO DE LA PARTE 
SUPERIOR DE LA TORRE EiFFEL 
OBJETIVOS DE BONIACACIÓN: 17 


AL COMIENZO del nivel, mira en la ba- 
sura junto a la escalera para encontrar 
el primer objeto de bonificación. Abre 
camino hasta alcanzar el segundo piso 
del hotel Maurice por la entrada del 
oeste. Mata al lugarteniente de la mesa 
y registra el gabinete de archivos para 
dar con el segundo objeto. Registra el 
mobiliario de la oficina junto a la puer- 
ta para el tercero. El cuarto objeto se 
encuentra en un despacho de la tercera 
planta. Busca y encuéntralo. Regresa a 
la planta baja, sal del hotel y vuelve a 
entrar por la puerta trasera. Registra la 
segunda habitación para obtener el 
quinto objeto de bonificación. 


mi5IDN «BQNUS» B 



■ 


1» ÍL ** 


^ La misión con más objetos de bonificación. 


res de tiendas. Busca en ellos para los 
objetos octavo, noveno y décimo. Sube al 
segundo piso de este mismo edificio y re- 
gistra el mostrador y las estanterías adya- 
centes para el undécimo. El objeto deci- 
mosegundo se halla en un cajón del dor- 
mitorio próximo al baño del edificio de 
tejado rojo. Vuelve a subir al segundo pi- 
so y registra armarios y cajones para los 
objetos de bonificación decimotercero y 
decimocuarto. Al oeste del edificio del te- 
jado rojo hay tres casas en fila. Entra en 
la que se halla más al oeste y registra ar- 
marios y cajones para encontrar los obje- 
tos de bonificación decimoquinto, deci- 


mosexto y decimoséptimo. 

Ve al patio del castillo y entra en el 
edificio de color marrón. El objeto deci- 
mooctavo está en los armarios de la coci- 
na. Desciende por las escaleras del edifi- 
cio y rebusca en las estanterías para en- 
contrar los objetos decimonoveno y vigé- 
simo. Regresa al patio y ve a al teatro 
junto a la torre de radio. Hay una habita- 
ción detrás del escenario. Busca en sus 
estanterías para el objeto de bonificación 
vigesimoprimero. Sube al segundo piso 
del teatro y mira por el mobiliario del es- 
cenario. En el segundo piso encontrarás 
los objetos vigesimosegundo, vigésimo- 


^ iEI mejor nivel del juego! 

DETALLES DE LA fTlISIQN 
COMANDOS: ARTIFICIERO, 

CONDUCTOR 

OBJETIVOS: DESTRUIR TODOS LO S 
VEHÍCULOS ENEMIGOS 

ESTE CORTO nivel es un auténtico 
soplo de aire fresco después de la 
última misión. Salta dentro del 
tanque y aplasta a las fuerzas del 
Eje. Sencillo. 


tercero y vigesimocuarto. 

Una vez al final de la escalera que 
lleva al tercer piso, en el teatro, busca en 
las estanterías colgantes para los objetos 
de bonificación vigesimoquinto al vigesi- 
mooctavo. Registra el mobiliario de la 
habitación adyacente y localiza los dos 
últimos objetos. 



^ Salva la atracción turística más popular de París. 


Utiliza el ascensor para subir al 
primer piso y entra en la habitación del 
líder de patrulla. Mátalo y mira en su 
mesa para encontrar ios objetos sexto 
y séptimo. Vuelve al ascensor y sube al 
segundo piso. Los objetos octavo y no- 
veno puedes localizarlos en los cajones 
de la habitación de los oficiales. 

Vuelve a salir del hotel y entra por 
el bar de la planta baja. Rebusca hasta 
encontrar los objetos décimo y undéci- 


mo. Sube por las escaleras próximas al 
bar. Registra el mobiliario para dar con 
el objeto duodécimo. Continúa por la 
siguiente escalera y ve al segundo piso. 
Buscando por los muebles encontrarás 
los cuatro objetos de bonificación si- 
guientes, hasta el decimosexto. El deci- 
moséptimo y último se encuentra tras 
la siguiente escalera. Sube has- 
ta el tercer piso y registra la ha- 
bitación del arte. 


^ Corre hacia la libertad en el 
vehículo del enemigo. 

DETALLES Dg LH miSlÓN 

COMANDOS: BOINA VERDE, 

FRANCOTIRADOR, CONDUCTOR, LUPIN 
OBJETIVOS: ESCAPAR EN EL VEHÍCULO 
ENEMIGO 


LA ÚLTIMA misión del juego es sorpren- 
dentemente corta. Elimina al francotirador 
enemigo y arrástrate bajo la alambrada 
para recoger tu equipo de la caja metáli- 
ca. Lanza cócteles Molotov a los nazis y 
cruza la trinchera. Salta al coche y huye 
del peligro en dirección norte. 


□ES 







© ISLA DE jERSEY, 1945. La II Guerra 
Mundial ha terminado, pero el 
marido de Grace no vuelve. Educa sola 
a sus hijos en un aislado caserón Victo- 
riano dentro de las estrictas normas re- 
ligiosas. Pero los niños sufren una extra- 
ña enfermedad: no pueden recibir di- 
rectamente la luz del 
día. Los tres nuevos 
sirvientes que se in- 
corporan a la vida fa- 
miliar deben aprender 
una regla vital: la casa 
estará siempre en pe- 
numbra; nunca se abri- 
rá una puerta sin cerrar 
antes la anterior. 

Alejandro Amenábar, 
uno de los directores 


Otros 


con más éxito del cine español actual, 
dirige un filme magistral que recupera 
elementos del cine de terror de todos 
los tiempos. El joven realizador cuenta, 
además, con un reparto de lujo en el 
que destaca por encima de todos una 
rubia Nicole Kidman al más puro 
estilo hitchcockiano. Una edición 
de lujo en la que Amenábar se 
ha implicado totalmente. 

EXTRAS 

>Escenas eliminadas 
> Documentales sobre los 
efectos especiales, rodaje, 
dirección artística, libro de los 
muertos y banda sonora 
> Tráiler, íeoser y anuncios 
>Audiocomentarios del director 


Monstruos, sJ^ 


EXTRAS 
>Las nuevas 
aventuras de 
Monstruos 
>Tomas falsas 
> Historia del 
mundo de 
Monstruos 
>Manual de 
empleados 
> Monstruos del 
mes 

>Cartas de asustadores 
>Escenas eliminadas 
>Comienzo original 
yStory boards 

>Recorrido aéreo por 
diferentes escenarios 
►Fichas de Monstruos 
de 

Monstruópolis 
>Guía de iluminación 
>Guía de bromas 
>Galería artística de 
Monstruópolis 
>Animación 
>Música y sonido 
> Tráiler y anuncio 
>Galería de pósters 
>Y más... 


INFQRmHCIQN DEL DVJD 

DIRECTOR: PETER DOCTER. 
DAVID SILVERMAN, LEE UNKRICH 

AUDIO: CASTELLANO EN DOLBY 
DIGITAL 5.1 Y DTS, INGLÉS EN 
DOLBY DIGITAL 5.1 

GÉNERO: ANIMACIÓN 

DISTRIBUIDOR: BUENA VISTA 


INFÜRfnHCIÜN DEL D\iD 


INTÉRPRETES: NICOLE KIDMAN, 
CHRISTOPHER ECCLESTON, 
FIONNULA FLANAGAN 


AUDIO: CASraLANO E INGLÉS 
EN DTS Y DOLBY DIGITAL 5.1 EX 

GÉNERO: THRILLER 


DISTRIBUIDOR: SOGEPAQ 


® En la Revista Oficial Xbox Edición Española queremos que saques el máximo provecho del potencial de tu consola 
Xbox. Por eso, te ofrecemos cada mes los estrenos de las mejores películas en DVD. Al salir de fábrica Xbox no re- 
produce DVD, sino que el usuario debe adquirir una unidad remota, constituida por un mando a distancia y un receptor 
infrarrojo que se conecta al puerto del controlador, para poder visualizar el DVD. Una vez instalada la unidad remota, 
Xbox ya estará preparada para reproducir DVD. Ponte cómodo, prepara las palomitas y... iQue empiece la función! 


DIRECTOR: ALEJANDRO 
AMENÁBAR 


IT1DNSTRUD5 5.R. 

(ED. ESPECIAL COLECOONISTAS) 


® LOS CREADORES de ToyStory, gana- 
dores del Premio de la Academia, 
abren las puertas de un divertido aunque 
temible y caótico mundo poblado de 
monstruos. Una nueva aventura generada 
por ordenador repleta de humor e imagi- 
nación, que desencadena auténticas car- 
cajadas. Sulley y Mike son dos monstruos 
que trabajan en Monstruos S. A., la gran 
compañía procesadora de sustos del mun- 
do. La mayor fuente de energía de su uni- 
verso proviene de los gritos de los niños, 
asustados a través de monstruos que sa- 
len de sus armarios. Además, existe la cre- 
encia de que los niños son tóxicos por lo 
que cualquier contacto con ellos está 
prohibido. Así que cuando Boo, una niña, 
accidentalmente sigue a Sulley, éste ve pe- 
ligrar su carrera y su propia vida... 


L_GE DTRDE 


>La casa: planos, dibujos y fotos 
> Diseños de vestuario 
>Material promocional 
>Galería de fotos 
>Cómo se hizo 
>Extras ocultos 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


® CON LA AYUDA de un grupo de 
amigos y valientes aliados. 
Frodo Bolsón emprende 
un peligroso viaje hacia , 
el Monte del Destino con 
la misión de descubrir el 
Anillo Único. Pero 
Saurón, el Señor Oscuro 
creador del Anillo, envía a 
sus servidores para perse- 
guir al grupo. Si éste logra 
recuperar el Anillo, llegará 
el final de la Tierra 
Media... Así empieza la 
primera parte de la elogia- 
da trilogía de El señor de 




los Anillos. Una leyenda hecha realidad 
que Columbia Tristar pone a la venta en 
una edición doble para los fie- 
les seguidores de la literatura 
toikiana, quienes en el mes de 
noviembre serán nuevamente 
recompensados con una espec- 
tacular edición de coleccionista 
que la distribuidora ya está ul- 
timando. 

eXTRRS 

> Documenta les del rodaje 
>Clips sobre la Tierra Media 
> Entrevistas a los actores 
>Avance de Las Dos Torres 


>Avance del videojuego 
>Vídeo musical de Enya, May It Be 
>Anticipo de la edición especial 


INFQRfnflDQN DEL DMO 

DIRECTOR: PETER JACKSON 

INTÉRPRETES: CATE BLANCHETT, 
ELIJAN W OO D,SEAN BEA N 

AUDIO: CASTELLANO EN DOLBY 
DIGITAL 5.1, INGLÉS EN DOLBY 

DIGITAL 5.1 EX 

GÉNERO: AVENTURA 

DISTRIBUIDOR: COLUMBIA 
TRISTAR 
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ESTRENOS PELÍCULAS EN DVD 
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Ln ZGNR GRIS 


© CUENTA LA HISTORIA de un gru- 
po de judíos que viven el drama 
de los campos de extermino na- 
zis. Este grupo se verá en el dilema de te- 
ner que escoger entre delatar a sus com- 
pañeros judíos a cambio de algunos me- 
ses más de «vida» o morir. Trabajan en el 
crematorio de Auschwitz donde han en- 
contrado una zona gris en las decisiones 
morales y éticas. En este miserable marco. 

los prisioneros se obsesiona- 
rán, además, con la idea de 
salvar a una chica de 14 años 
que milagrosamente escapó 
de la muerte en las cámaras 
gas. Un filme devastador que 
narra las barbaridades del 
genocidio nazi. Harvey Keitel 
y Mira Sobrino realizan un 
excelente trabajo. 


INFQBnriRCIQN DELDM D^Wi 
DIRECTOR: TIM BlAKE NELSOÑ~ 

INTÉRPRETES: DAVID ARQUETTE, 
STEVEBUSCEMI, MIR A SORVmO 

AUDIO: CASTELLANO EN DOLBY 
DIGITA L 5.1, INGLÉS EN ESTÉR EO 

GÉNERO: DRAMA 
DISTRIBUIDOR: FILMAX 


EBPECIRL 

mRRII_!dN 


® LOS MILES de seguidores que la 
rubia de Hollywood tiene reparti- 
dos por todo el mundo están de 
enhorabuena. Con motivo del 40 aniversa- 
rio de su fallecimiento, la distribuidora Fox 
pone a la venta dos digipacks con doce tí- 
tulos inolvidables: Niebla en el alma, pri- 
mer papel protagonista de Marilyn 
Monroe quien trabaja a las órdenes de 
Roy Baker (1952); Me siento rejuvenecer, 
comedia dirigida por Howard Hawks en la 
que comparte plantel con Cary Grant 
(1952): Niágara, de Henry Hathaway 
(1953); Los caballeros las prefieren rubias, 
comedia musical dirigida por Howard 
Hawks (1953); Cómo casarse con un millo- 
nario, realizada 
por jean Negu les- 
eo y con una es- 
pectacular Lauren 
Baca II como com- 
pañera de reparto 
(1953); Rio sin re- 
tomo, donde Otto 
Preminger dirige a 
la diva junto a 
Robert Mitchum 
(1954); Luces de 
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candilejas, de Walter Lang (1954); 

La tentación vive arriba, del gran 
Billy Wilder que resultó ser el direc- 
tor que la catapultó como actriz defi- 
nitivamente (1955); Bus Stop, dirigida 
por joshua Logan (1956); Con faldas y 
a lo loco, una comedia entrañable en la 
que repite con Billy Wilder y se codea 
en escena con Tony Curtis y jack 
Lemmon (1959); El multimillonario, diri- 
gida por un genial George Cukor (1960); 
y Somethings Got Jo Uve, el último fil- 
me de Marilyn Monroe dirigido por 
George Cukor, que perdió a su pro- 
tagonista antes de finalizar el ro- 
daje (1962). 

EXTRRS 

SON COMUNES a casi 
todos los títulos e in- 
cluyen trailers y foto- 
grafías. Destacan 
los extras que in- 
cluye el DVD de Con faldas y a lo loco: 
documental Retrospectiva nostálgica, 
detrás de las cámaras: Recuerdos de las 
dulces Sues, galería virtual de recuerdos, 
fro/7ersy galería de fotos. Para conseguir 


el extra diamante de la colección, el se- 
guidor entusiasta deberá adquirir cual- 
quiera de los dos packs, que incluyen 
un fabuloso documental inédito titulado 
Marilyn Monroe: Sus últimos dias. 
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UN DRAMA fami- 
liar en que Sam, 
un deficiente mental 
debe lucha por mante- 
ner la custodia de su 
hija porque el Estado 
mantiene la firme opi- 
nión de que no está 
capacitado para encar- 
garse de su educación. 

De su defensa se encarga un abogada de renombre, cuyo 
desinterés y frialdad cambian tras descubrir el profundo 
amor que Sam siente por su hija y darse cuenta de su ca- 
pacidad para responsabilizarse de ella, jessie Nelson diri- 
ge un conmovedor filme en el que destaca un fabuloso 
elenco de actores capitaneado por los veteranos Sean 
Penn (nominado al Oscar al Mejor Actor) y Michelle 
Pfeiffer. Además, cuentan con un pequeño gran descubrí- 
miento en el papel de la hija de Sam, Dakota Fanning. 
Mención especial merece la banda sonora compuesta en 
su totalidad por temas clásicos de los Beatles. 




TU HSE5INH, QUE 
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® YA DESDE su infancia, Gabriela estaba fascinada por 
lo prohibido y por lo que aterrorizaba a los demás. 
Ahora muestra deseos no sólo de entender la muerte, sino 
también de sentir su presencia, notar su esencia y experi- 
mentar su horror. Pero la fascinación de Gabriela se torna- 
rá en una obsesión cuando em- 
pieza a seguir la pista de un 
asesino en serie conocido co- 
mo «Sangre Azul», al que la 
policía aún no ha logrado dete- 1 
ner. Ella encontrará la manera 
de estar cerca de su crimen 
más recientes... Una comedia 
de lo más escabrosa que 
cuenta con el beneplácito del 
elogiado Quentin Tarantino, 
que en esta ocasión firma co- 
mo guionista y productor. 
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GANADORA de cuatro esta- 
tuillas de la Academia, inclui- 
da la de Mejor Película, Una mente 
maravillosa está dirigida por Ron 
Howard y producida por su habi- 
tual colaborador Brian Grazer, am- 
bos galardonados con un Oscar. En 
esta ocasión Russell Crowe se des- 
poja de su vestimenta de gladiador 
para meterse en la piel del extraor- 
dinario matemático john Nash, un 
papel muy duro, aunque merecida- 
mente recompensado con el Oscar al Mejor Actor. En él 
interpreta a un hombre que cuando se encuentra al borde 
del reconocimiento internacional se ve implicado en una 
misteriosa conspiración. Su compañera de reparto, 
jennifer Connelly, encarna a la entregada esposa de Nash 
con tal fidelidad y realismo que también vio recompensa- 
da su labor con el Oscar a la Mejor Actriz de Reparto. 




INFQRmRGQN DEL D\JD 
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INFORnflRaÓN DEL OMD 

DIREaOR: JESSIE NELSON 

DIRECTOR: REBBRADDOCK 

DIRECTOR: RON HOWARD 

INTÉRPRETES: SEAN PENN, MICHELLE PFEIFFER, 
DAKOTA FANNING, LAURA DERN 

INTÉRPRETES: ANGELA JONES, WILLIAM BALDWIN, 
BRUCE RAMSAY 

INTÉRPRETES: RUSSELL CROWE, JENNIFER 
CONNELLY, ED HARRIS, PAUL BETTANY 

AUDIO: CASTELUNO E INGLÉS EN DOLBY 
DIGITAL 5.1 

AUDIO: CASTELLANO E INGLÉS EN DOLBY 
SUlWOUND, CATALÁN EN DOLBY DIGITAL 2.0 

AUDIO: CASTELLANO E INGLÉS EN DOLBY 
DIGITAL 5.1 

GÉNERO: DRAMA 

GÉNERO: COMEDIA 

GÉNERO: DRAMA 

DISTRIBUIDOR: TRI PICTURES 

DISTRIBUIDOR: LAUREN FILMS 

DISTRIBUIDOR: DREAM WORKS/UNIVERSAL 








LU PRÓXIMO NÚMERO 

REVISTA OFICIAL XBOX EDICIÓN ESPAÑOLA 
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DIMOS JUGADLES EXCLUSIVAS DE: 


CRAZY-TAXI 3: HIGH ROLLER 


DISCO DE DEMOS I 

jUGABLES I DISCO 
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Este divertido y alocado juego de conducción hace su tan esperada 
entrada en Xbox. 


HUNTER: THE RECKONING 




Ayuda a cuatro cazadores en su misión de limpiar la ciudad de los 
zombies que la habitan. 


xeox I. 




TAZ WANTED 


Acompaña al pequeño diablillo más famoso de todos los tiempos en 
sus divertidas aventuras. 
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BATTLE ENGINE AGUILA 


CRAZYTAXI3: 
HIGH ROUER 


Intenta salir intacto de las intensas batallas aéreas que se libraran 
eñ el cielo. 




Un divertido y alocado juego de conducción. 


iVÍDEOS EN EL DVD! 


HyMlil: ^IWANTEO ^ BATTLE ENGINE 

TlrflICMONING AQUILA 
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»ROCKY 


»PROjECT BG&E 


»SLAM TENNIS 




NUEVOS ANALISIS 


»TERMINATOR: DAWN OF FATE 


»XIII 


»SSX Tricky »Splash Down 

»Buffy’s: The Vampire »Antz Extreme Racing 

Slayer 

... Y más análisis de nuevos juegos para Xbox. 


»MERCEDES-BENZ WORLD RACING 


»ROBOTECH: BATTLECRY 


»HITMAN 2: SILENT ASSASSIN 


PRIMEROS VISTAZOS 


»DEAD TO RIGHTS 


»ENCLAVE 


»B.C. 

» LAMBORGHINI 
»SILENT HILL 2 


Y más vídeos de juegos Xbox 


TODOS LOS CONTENIDOS de b RevjstJ Oficial Xbox Edición Española están sujetos a cambios 






Munch y su flatulento amigo Abe se están levantando contra los patanes de Oddworld, 
los mismos que están acabando con todas las especies a bocado limpio. Únete a la 
lucha, lidera la revolución contra el insensato poder de sus enemigos y reparte un 
poco de leña por el camino. Al fin y al cabo, tres héroes siempre son mejor que dos 

www.xbox.com/es/oddworld •PL.-R-'+' itioR-e. anni4JaRL-n. 
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g TOTALMENTE 
EN CASTELLANO 


O 2002 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Microsoft, Xbox y los logotipos de Xbox son marcas registradas o marcas comerciales de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y/o en otros países. © 2002 Odd\world 
Inhabitants, Inc. Todos los derechos reservados. Los logos de Oddworld y Oddworld: Munch's Oddysee son también marcas registradas o marcas comerciales de Oddworld Inhabitants en los Estados Unidos y/o en otros países. 






"La primera compra obligada 
para todo usuario de Xbox 
ya tiene nombre." 


"Los gráficos son los mejores que 
han pasado por una pantalla o 
monitor. La música es genial, el 
sonido está a la misma altura. 

La perfección ya existe." 


"Sencillamente el mejor juego 
creado hasta el momento para Xbox 
Uno de los mejores "shooters" 
de todos los tiempos." 


Hasta la fecha, salvar a la humanidad de la destrucción total no sólo ha sido 
una acción unárvimemente aclamada por la crítica, también, la han disfrutado 
a muerte. Es bonito saber, que incluso en estos días oscuros, el espíritu 
humano sigue brillando. Lástima que tenga que ser destruido por completo 


www.xbox.com/es/halo 
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© 2002 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Microsoft, Xbox, Halo, y los logotipos de Xbox son marcas registradas o marcas comerciales de MiOTiosoft Corporation en los Estados Unidos y/o en otros países. 
•. Todos los productos y denominaciones de empresas deben ser tratados como marcas registradas de sus' respectivos propietarios. 
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